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Abstract 
This thesis aims to describe the development of an Android application called WhereTo. This application is 
based on the use of the Android application programming interface (API). We have been using an 
exploratory approach to meet the functional requirements for this case. Furthermore we have 
implemented these reqirements using the development environment Eclipse. This project have led to a 
better understanding of how Android applications are developed and implemented, which gives the 
unexperienced developer an insight of how to get started with this.   
The result of the development process is a prototype that has been evaluated in order to provide a 
discussion of the process and the completed prototype as a product of it.  
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1. Indledning 
Dette projekt har til formål at beskrive udviklingen af en applikation til mobilplatformen Android. 
Læringsmålet er, at vi som datalogistuderende ønsker at opnå indsigt i, hvordan applikationer til 
Androidplatformen udvikles. Rapporten tager fokus i udviklingen af en applikation der søger at imødegå 
kravene fra en specifik case. Denne case vil indledningsvis blive beskrevet igennem en række designvisioner 
og use-cases for anvendelsen af applikationen. Igennem projektet vil udviklingen løbende beskrives 
kronologisk, samtidig med den rækkefølge udviklingsprocessen har fundet sted.  Afslutningsvis vil 
applikationen blive testet og designforløbet evalueret, dette med henblik på at give en sammenfattet 
diskussion af processen og den udarbejdede prototype som et produkt heraf.  
1.1 Problemfelt 
Anvendelsen af internettet fortsætter med at stige, og er i dag blevet en central del af hverdagen for 
mange mennesker. I år 2011 var adgangen til internettet i husstanden steget til 92 % i forhold til år 2007, 
hvor denne lå på 83 % (Petersen, 2012). Derudover er 55 % af befolkningen online via deres mobiltelefon, 
og denne procentdel ser ud til at tiltage. Indenfor brugen af mobiltelefoner, gør 19 % af alle kvindelige og 
hele 32 % af de mandlige brugere gavn af at downloade applikationer via internettet. Derudover gør 18 % 
af kvinder og 33 % af mænd brug af GPS funktionen i deres mobiltelefon (Statistik, 2011, s. 26). 
Denne voksende anvendelse af internettet åbner op for nye muligheder for både forbrugere og 
producenter. En af disse muligheder er udviklingen af applikationer. Der findes i dag over 600.000 Android 
applikationer på Google Play, og der bliver hver dag udviklet og tilgængeliggjort nye (Android).  
Forlaget Lonely Planet, har siden halvfjerdserne udgivet rejsebøger for rejsemål over hele verden. Disse 
rejsebøger tager udgangspunkt i journalisters beretninger om deres oplevelser ved forskellige attraktioner, 
spise- og overnatningssteder. Formålet med disse rejsebøger er at læseren herigennem kan blive inspireret 
til rejseoplevelser og nye destination. Målgruppen for Lonely Planet startede med at være for backpack-
rejsende der ønskede at rejse forholdsvist billigt, som deres første bog, Across Asia on the Cheap beskriver 
(Lonely Planet). Målgruppen Lonely Planet retter sig imod er i dag udvidet markant, og der findes i dag 
bøger indenfor forskellige rejseformer som er rettet imod forskellige prisklasse. Bøgerne retter sig i dag 
både imod folk der ønsker at rejse med børn, unge backpackere såvel som ældre mennesker. Bøgerne 
følger dog stadig en overordnet filosofi om en alternativ rejsetilgang til rejsedestinationerne, end den 
typiske kommercielle præsentation, som kan findes gratis igennem brochurer på turistkontorer.  
Informationer som repræsenteres i en rejseguide, giver ofte kun et snævert billede af rejsedestinationens 
muligheder og seværdigheder. Dette er blandt andet et resultat af, at kun få skribenter har mulighed for at 
beskrive de besøgte steder. Derfor bliver informationerne i mange rejsebøgerne fokuseret omkring disse få 
besøgte oplevelser og aktiviteter. Hvis det var muligt for rejsende og lokale med kendskab til området, at 
dele deres erfaringer og videregive disse informationer til de rejsende, kunne dette medvirke til at skabe et 
mere fuldkomment og lettere analyserbart billede af områdets muligheder.  
Muligheden for at brugere og lokale eksperter kan dele erfaringer, er dog intet enestående koncept, da der 
allerede findes applikationer og hjemmesider der til dels giver mulighed for dette. Her kan blandt andre 
nævnes applikationen og hjemmesiden Yelp. Denne tjeneste giver, igennem login via Facebook, brugeren 
mulighed for at søge, samt at tilføje anmeldelser alt fra spillesteder, turist attraktioner, overnatningssteder 
og mange flere. Yelp kan ses, som en søgeplatform, der sigter imod at imødekomme så mange forskellige 
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typer attraktioner og services som muligt, og giver derfor brugeren fri mulighed for, udover at angive en 
vurdering, fra nul til fem stjerner, selv at vurdere hvilke kriterier den tilføjede anmeldelse skal kommentere 
på. Det vil sige at der ikke findes en fast skabelon til udformningen af de enkelte anmeldelser.  
Vores case er til dels inspireret af konceptet bag Lonely Planet, igennem at give en alternativ præsentation 
byer og deres attraktioner, i forhold til den som kan findes på turistbureauerne. Vi adskiller os dog fra 
Lonely Planet ved, at vi ønsker at udvikle en applikation, hvor brugerne selv er journalisterne. Herigennem 
har brugeren mulighed for at, tilkendegive deres mening igennem anmeldelser af besøgte steder og 
attraktioner. Det vil sige, at alle Smartphone brugere med interessen i at dele deres erfaringer kan tilføje 
anmeldelser af besøgte steder. På denne måde tilføres der et større antal anmeldelser, samt en løbende 
opdatering af stederne. Forventningerne til denne form for journalistisk er, at der gives et nuanceret billede 
af de anmeldte steder, da oplysningerne beror på en bredere skare af anmeldere med forskelligartet 
baggrund og interesse. Der er ligeledes et potentiale for, at flere anmeldelser tilføjes og derved gives 
brugeren et mere komplet billede af mulighederne i området. I forhold til Yelp adskiller WhereTo 
applikationen sig ved, at der her er en foruddefineret skabelon til, hvad en brugeranmeldelse indeholder. 
Dette giver umiddelbart en mere standardiseret udformning af anmeldelserne, og derved er det lettere for 
læseren at sammenligne anmeldelserne på tværs. Derudover er der herigennem mulighed for at 
kvantificere data og eksempelvis udregne statistik over anmeldelserne. Rapportens designproces tager 
udgangspunkt i dette problemfelt, og applikationen vil indledningsvist i designkapitlet blive specificeret 
igennem en række konkrete use-cases, som evalueringen af produktet vil tage afsæt i. 
1.2 Problemformulering 
Hvordan udvikles en androidapplikation med det formål, at dele brugeranmeldelser af besøgte spisesteder?   
1.3 Uddybning af problemformulering 
Problemformuleringen tager udgangspunkt i en specifik designcase, hvor der tages udgangspunkt i en 
forestilling om applikationens endelige funktion. Udgangspunktet for dette projekt er at der ikke er nogen 
forudgående kendskab med udvikling af applikationer, og det vil derfor være et delmål med rapporten at 
undersøge, hvordan det er muligt som ny udvikler at gribe udviklingsprocessen an. 
1.4 Projektafgrænsning 
Da fokus i opgaven er at forstå udviklingen af androidapplikationer, har vi grundet vores manglende 
baggrundsviden, valgt at gribe udviklingsprocessen an som en eksplorativ tilgang, hvor kravene til 
applikationen er blevet tilpasset og ændret i forhold til udviklingen. Det vil fremgå af designafsnittet hvilke 
hovedfunktioner vi har valgt løbende at prioritere, hvilke der lykkedes at implementere og hvilke vi har 
valgt eller været nødsaget til at udelade. Derudover er fokus i projektet den tekniske del af applikationens 
funktionalitet, og vi har derfor afgrænset os fra teori omkring applikations æstetiske præsentation, HCI og 
teori omkring effekten af de grafiske elementer der gøres brug af i forbindelse med brugergrænsefladen. 
I beskrivelsen af designfasen vil fokus ligge på et overordnet niveau, og sigte efter at give et  
sammenhængende billede af applikationens udviklingsproces og tilblivelse af en sammenhængende 
struktur. Det er derfor ikke vores mål med opgaven, at gennemgå enhver detalje i koden, men derimod give 
en samlet gennemgang af applikationens udformning og funktionalitet. Dette vil sige at de dele af 
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applikationen, som gør brug af samme funktioner med nær identisk opbygning, blot vil blive beskrevet en 
enkelt gang og herefter blive refereret tilbage til i de resterende tilfælde. 
2. Metodiske overvejelser 
Projektets metodekapitel har til formål, at give læseren et indblik i hvordan vi har struktureret 
projektforløbet, samt at gennemgå hvilke værktøjer og fremgangsmåder, vi har gjort brug af i udviklingen af 
den endelige prototype, som vi evaluerer på. Indledningsvis gennemgår kapitlet teorien bag den 
eksplorative udviklingsproces, som vi har taget udgangspunkt i, samt hvordan prototyping kan anvendes 
som et værktøj i forbindelse med en udviklingsproces som denne. Til strukturering af projektet er der taget 
udgangspunkt i dele af Unified process (UP) udviklingsmetoden. Hvorunder der vil blive gennemgået en 
metodologi for, hvordan objektorienteret softwareprojekter kan struktureres og visualiseres igennem 
udviklingsprocessen ved brug af det grafiske modelleringssprog Unified Modelling Language(UML). 
Afsnittet gennemgår også overordnet PHP programmeringssproget, med et fokus på de dele som anvendes 
i prototypen, samt den grundlæggende funktionalitet bag anvendelsen af en MySQL database til håndtering 
af forespørgsler over internettet. 
2.1 Eksplorativ software udvikling 
I den klassiske software-livscyklus1 er udviklingsprocessen af softwaren inddelt i en række veldefinerede 
faser, som typisk tager udgangspunkt i en specifik kravspecifikation. Her skal første fase være overstået før 
at en ny fase kan påbegyndes, hvilket betegnes som en lineær proces. Problemet med denne 
udviklingsmetode har vist sig, at være forbundet med at der ofte opstår misforståelser imellem kunde og 
udvikler. Dette forekommer oftest i forbindelse med fortolkningen af kravene til systemet eller hvis 
brugerens egentlige krav viser sig at afvige, fra det som er beskrevet i kravspecifikationen. I den lineære 
proces, går der lang tid før en fejl eller misforståelse vil blive opdaget da kravene til systemet forsøges 
defineret i starten og ikke kræver inkludering af brugeren løbende i selve udviklingsprocessen (Stritzinger, 
1992, s. 1). 
Eksplorativ udvikling adskiller sig fra den klassiske udviklingsproces ved at der foretages tests samtidigt med 
at kravene til produktet udvikles. En test giver ny feedback og nye krav til produktet, dette fortsættes indtil 
at produktet lever op til en tilfredsstillende funktionalitetsniveau. 
                                                          
1
 Begrebet livscyklus anvendes af Stritzinger, og dækker over udviklingsprocessen fra problemet opstår til det løses. 
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Figur 1: Eksplorativ software udvikling (Stritzinger, 1992, s. 3). 
Dette vil sige, at udviklingsprocessen foregår i flere små trin, hvor hvert trin eller iteration, fører til en 
forbedret udgave af produktet. Hvis der er tale om en ny type system, som udvikleren ikke har 
implementeret før, kan det være en kompleks, og til tider umulig, proces at planlægge hele 
udviklingsprocessen forud for selve udførelsen. En fordel ved den eksplorative udviklingsproces er, at det er 
muligt at fokusere på små dele af systemet samt implementeringen af separate funktioner frem for 
udviklingen, som én lang lineær proces (Stritzinger, 1992, s. 3). 
Ifølge Stritzinger er en eksplorativ tilgang bedst indenfor udviklingen af software, hvis et eller flere af en 
række argumenter, som han opstiller i sin artikel, er gældende for projektet. Ud af disse har vi udvalgt tre 
argumenter, som er gældende for dette projekt. De valgte argumenter er:   
 
”Software developers do not have enough experience with the implementation of similar systems (and the 
system to be developed is sufficiently complex).” - (Stritzinger, 1992, s. 4) 
“Programmers do not have (enough) experience in using the programming language or library. (It is 
impossible to gain familiarity with a class library without experimenting).” - (Stritzinger, 1992, s. 4) 
“The system to be developed is too complex and too ambitious to be built linearly.” - (Stritzinger, 1992, s. 4) 
Udover de tidligere beskrevne fordele ved brug af eksplorativ udviklingsmetode, findes der ligeledes 
ulemper sammenlignet med den klassiske udviklingsproces. En af disse ulemper forekommer i projekter, 
hvor der arbejdes i hold af flere udviklere, her er den eksplorative udviklingsmetode kun fordelagtig hvis 
arbejdsopgaverne kan adskilles i delopgaver. Derudover, er en anden udfordring at beregne tidsrammen og 
omkostningerne for et projekt der følger den eksplorative udviklingsproces. Ydermere kan det være 
vanskeligt at dokumentere processen, da denne ikke er fastdefineret og ofte revideres og tilpasses 
undervejs (Stritzinger, 1992, s. 4). 
2.2 Prototyping 
Indenfor software udvikling adskiller metoden prototyping, sig fra den klassiske forståelse af begrebet på 
flere måder. Udtrykket prototype betyder litterært den første af en type. Denne betegnelse henleder til 
ideen om en prototype som den først producerede enhed, der i nogen grad opfylder det endelige produkts 
krav. Inden for softwareudvikling er begrebet sat i en anden kontekst. Her stiles der oftest efter at udvikle 
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et enkelt færdigt produkt, hvor der forud for udviklingen ikke altid er en klar definering af, hvordan 
produktets endelige udformning vil komme til at se ud. Der hvor prototyping bliver gjort specielt 
anvendeligt, indenfor softwareudvikling, er igennem en proces hvor der muliggøres tidlige praktiske 
demonstrationer af systemets mest essentielle funktioner, som sammen kan sættes i kontekst til det 
samlede system. Formålet er at optimere systemets overordnede funktionalitet. En erfaring, som oftest 
bliver sammenkoblet med brugen af prototyping, er erkendelsen om at det først endeligt vides hvordan et 
softwaresystem konstrueres når det er konstrueret. Ved at der bygges videre fra en version til den næste, 
skabes der, igennem brugen af værktøjerne, erfaringer og ideer til hvordan den givne opgave bedst muligt 
løses. Ved at der løbende testes, igennem brugen af prototyping, skabes der også en bedre forståelse for 
anvendelsen af applikationen, da problematikker i forhold til brugeroplevelsen bliver opdaget undervejs i 
udviklingsprocessen (Floyd, s. 1). 
En proces der involverer prototyping forløber i fire trin, udvælgelse af funktioner, konstruktion, evaluering 
og videre brug. Udvælgelsen af funktioner indbefatter udvælgelse af de funktioner, som prototypen skal 
demonstrere. Det er her vigtigt at udvælge funktioner, som er relevante for at demonstrere dele af det 
endelige produkts funktionalitet (Floyd, s. 4). Konstruktionsfasen indebærer udviklingen af den testbare 
prototype, hvor fokus er rettet imod opfyldelse af de elementer der muliggøre test af prototypen. Dette vil 
sige senere at de prioriterede funktioner, som skal implementeres i det endelige produkt, såsom 
datasikkerhed og stabilitet, indtil videre bliver nedprioriteret, hvis dette ikke er et hovedelement i 
produktets funktionalitet (Floyd, s. 4). Evalueringen er fokuseret på at skabe feedback til den videre 
produktudvikling, og det er her vigtigt at der involveres de rette brugere for at få den ønskede feedback. 
Desuden bør der være en række specificerede kriterier for, hvordan evalueringen skal forløbe og tolkes ud 
fra. Evalueringen kan finde sted på flere niveauer, både hvor udviklerne selv evaluerer med fokus på 
udviklingssiden af processen, eller der kan inddrages brugere udefra for at få en mere objektiv evaluering af 
brugeroplevelsen (Floyd, s. 5). En prototype bør fungere i sådan en grad at den kan anvendes som 
demonstration for brugerne, og herigennem imødegå en del af brugerens anvendelsesbehov. Inddragelse 
af brugerne i det endelige system har desuden en positiv effekt i brugerens forståelse for anvendelsen af 
systemet. Dette kan fungere som en positiv introduktion til systemet, og herved modvirke modstand fra 
brugeren ved den endelige implementering. I sidste trin, videre brug, anvendes resultaterne for 
evalueringen i et senere forløb. 
Prototyping værktøjer 
Indenfor de mest anvendte programmeringssprog såsom Java og C++, tilgodeses udvikleren igennem en 
række værktøjer, som er anvendelige i udviklingsprocessen og til simulering af prototyper. Dette er i høj 
grad også tilfældet indenfor androidudvikling, da der igennem Androids open-source udviklingsværktøjer 
gives en række grafiske og konsolbaserede hjælpemidler til at designe og evaluere de udviklede prototyper. 
I udviklingsmiljøet Eclipse, som vi anvender til at udvikle androidapplikationen, er der både mulighed for at 
teste applikationen i en emulator og samtidig fejlsøge applikationen igennem brugen af en 
fejlsøgningskonsol kaldet LogCat. Vi vil komme yderligere ind på hvordan disse funktioner opsættes og 
anvendes i de senere (se side 30). 
Vores brug af prototyping 
Dette projekt tager udgangspunkt i en forestilling om hvilke funktioner det endelige produkt skal indeholde 
og være i stand til. Eftersom at vi som udviklere ikke har forudgående kendskab til udvikling af 
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androidsystemer, gør vi brug af en evalueringsform kaldet Partial functional simulation, der oprindeligt er 
en del af det der kaldes eksplorativ prototyping. Denne evaluering tager udgangspunkt i en simulering af 
dele af systemet, hvor der ud fra en række hypoteser for systemets opførsel, kan analyseres på hvorvidt 
systemet opfylder kravene. En hypotese, kunne i denne forbindelse, være en forventning om at systemet 
returnerer en specifik værdi, eller om hvorvidt programmet er i stand til at returnere svar indenfor et givent 
tidsinterval (Floyd, s. 9). Udover den afsluttende evaluering af prototypen som helhed, er der løbende 
blevet gjort brug af deltest af de forskellige funktioner, i takt med at de er blevet implementeret. 
2.3 Bøger, online videovejledninger og kildekritik 
Der er indenfor udvikling af Android, efterhånden skrevet en del litteratur med eksempler på hvordan 
forskellige designproblemer kan imødegås og om hvorledes arkitekturen er opbygget. Et problem i forhold 
til en stor del af litteraturen er, at udviklingen på dette teknologiområde fremskrider hurtigt. Der går ikke 
lang tid imellem at nye udgaver af Android styresystemet udkommer, og dette medfører ændringer i 
Android API’et. Det er derfor vigtigt at være opmærksom på gyldigheden af de eksempler der tages 
udgangspunkt i, da disse ofte kan være forældet i forhold til de nyeste androidversioner. Der findes en lang 
række online video- og trin-for-trin vejledninger til løsning af forskellige problemstillinger. Vi har i dette 
projekt gjort brug af en række online videovejledninger til blandt andet at komme igennem opsætningen af 
Eclipse, opsætningen af vores første applikation, opkobling til vores MySQL server, samt hvordan en såkaldt 
splashscreen kunne implementeres for at skabe et mere fuldendt indtryk af applikationen. 
Beskrivelse af anvendte online vejledninger 
For at give læseren et indblik i de forskellige vejledninger vi har anvendt i udviklingen af applikationen, har 
vi nedenfor valgt at beskrive de primære web-kilder der er gjort brug af i udviklingsprocessen. Det kan som 
sagt være en stor hjælp for andre udviklere, der er nye indenfor Android, at gøre brug af vejledninger for at 
blive bekendte med de forskellige funktioner i android. Dette virker samtidig som en læringsproces for 
hvordan de forskellige klasser og funktioner anvendes fra Android API’et. 
Opsætning af Eclipse samt emulator: Til opsætningen og introduktion omkring anvendelsen af Eclipse, tog 
vi udgangspunkt i en række videovejledninger udarbejdet af amerikaneren Bucky Roberts, på hans 
hjemmeside thenewboston.org. På hans hjemmeside er der hele 200 korte videoer, der gennemgår 
forskellige emner og løsninger til problemer indenfor androidudvikling, hvilket er en god måde at få indsigt i 
hvordan forskellige funktioner anvendes i praksis. Til at opsætte udviklingsmiljøet tog vi udgangspunkt i de 
første fem videoer i serien. Se litteraturliste for hyperlink (Roberts, 2010) Vejledningerne giver en grundig 
gennemgang af, hvordan udviklingsmiljøet sættes op med det nyeste Android development kit (ADK), 
hvordan et nyt Android projekt oprettes og hvordan den tilhørende emulator installeres og konfigureres. 
Hello world Android applikation: Til at komme i gang med programmeringen og for at få indblik i, hvordan 
en applikation er udformet, gjorde vi igen brug af (Roberts, 2010) vejledningsserie. For at komme frem til at 
lave en simpel applikation som kunne køres og teste i emulatoren fulgte vi de kommende vejledninger i 
serien som gennemgår XML, Activity og AndroidManifest. Efter vi havde fulgt disse vejledninger var vi i 
stand til at teste vores første applikation, med et Hello World indhold. Dette har lagt basis for det Hello 
World Android eksempel vi anvender til at introducere vores design kapitel. 
Opkobling til internettet og database: For at få applikationen til at kunne forespørge databasen vi 
anvender, skulle vi først og fremmest have implementeret en internetopkobling fra applikationen. Vi fandt 
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et eksempel fra hjemmesiden AndroidHive.info, se litteraturliste for hyperlink (Tamada, 2012). 
Vejledningen indeholder et komplet eksempel på, hvordan der igennem brugen af en Json parser kan 
sendes POST og returneres GET php-forespørgsler til en database igennem en webserver. Kilden er 
essentiel i forhold til udformningen af vores endelige produkt da denne vejledning har givet os et skelet for, 
hvordan det er muligt at udveksle informationer imellem applikationen og databasen. 
Opsætning af Google Maps kortvisning: Vi begyndte midtvejs i projektet at implementere Google Maps til 
at vise stederne på et kort frem for i en listevisning. Til dette gjorde vi igen brug af en vejledning fra 
AndroidHive.info  (Tamada, 2012). Samt bogen UNLOCKING ANDROID – A DEVELOPERS GUIDE (Frank Ableson, 
2009, s. 266-289). Vejledningen gav en grundig vejledning til, hvordan Google Maps kunne anvendes 
sammen med en indbygget GPS antenne i Android enhederne, og derved give mulighed for at vise 
lokaliteter ud fra enhedens aktuelle position. Det skal dog nævnes at disse to kilder viste sig at være 
forældet, da Google pr. d.18 marts 2013 ikke længere udsteder nye API nøgler til Maps API v1, og alle 
udviklere derfor fremover skal anvende Maps API v2. 
 
(Developers, 2013) 
Dette viste sig i praksis at være et større problem end vi havde forudset og vi var derfor ikke i stand til at 
anvende nogle af de vejledninger eller programstumper, vi havde udarbejdet på det tidspunkt fandt ud af 
dette. Dette skyldes at udviklingsstrukturen i API v2 er markant anderledes end i v1, og skal nu fungere 
igennem Google Play Store, som derudover ikke er tilgængelig igennem Emulatoren vi har gjort brug af til at 
teste vores applikation løbende. Dette vil blive diskuteret yderligere til slut i design kapitlet. 
Generelle informationer om de enkelte klasser: Til at finde informationer omkring de enkelte klasser, som 
vi har anvendt igennem udviklingen, har vi ofte brugt developer.android.com (Android, Developer Android, 
Reference, 2013), som er en reference tabel med alle pakker og klasser det nyste Android API indeholder. 
Det er her muligt at finde alle informationer om de inkluderede klasser, samt hvilke argumenter de 
forskellige metoder kræver for at kunne udføre forskellige funktioner. Det har igennem selve 
udviklingsprocessen været nødvendigt at slå enkelte klasser op for at finde ud af hvilke metoder, eller 
argumenter der er mulige at anvende for at kunne få den ønskede virkning i klassen der arbejdes med. 
Der vil i diskussionsafsnittet (se side 66) blive diskuteret overvejelser og kildekritik til de anvendte kilder. 
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2.4 Objektorienteret programmering 
Følgende afsnit har til formål at give en kort introduktion til objektorienteret programmering og dets 
praktiske anvendelighed indenfor objektorienteret software design. Eftersom at fokus i denne opgave ikke 
er at gå i dybden med teorierne bag objektorienteret design (OOD), analyse (OOA) og programmering 
(OOP), har vi valgt at afgrænse til de teoridele som knytter sig til opstartsfasen af projektet, for at kunne 
forstå og se sammenhængen i den udviklingsproces vi har gennemgået i projektet.  
Objektorienteret design tager udgangspunkt i at der som designer, ses på projektet som en kobling imellem 
objekter samt deres indbyrdes måde at samarbejde på for at imødegå de aktuelle løsningsbehov (Larman, 
2012, s. 7). Løsningen af et givent problem finder sted i følgende stadier: 
1) Forståelse af problemet 
2) Udvikling af en løsning 
3) Overvejelse omkring alternative løsningsscenarier og derigennem raffinering af løsningsmodellen 
4) Implementering 
5) Test af løsning samt rettelse af eventuelle fejl 
Det skal nævnes, at de ovenstående trin ikke bør ses som en rigid skabelon, men blot som en logisk tilgang 
til rækkefølgen for at gribe et problem an på. Selvom de fem punkter kan virke indlysende, ses det ofte at 
designere ikke bruger nok tid at skabe sig en tilstrækkelig forståelse af problemets fundering, hvilket 
somme tider resulterer i løsninger, som viser sig ubrugelig (Loftus, 2005, s. 44). For at skabe en forståelse af 
det faktiske problem og de involverede interessenter bruges der indenfor mange projekter lang tid på at 
beskrive projektets såkaldte problem domain. Her anvendes OOA til indledningsvis at kortlægge projektets 
problem domain, dette gøres for at der kan gives et realistisk bud på projektets omfang og hvilken løsning 
der vil imødegå problemet bedst muligt. Nøglen til objektorienteret design er at bryde problemet ned i 
mange små og mere overkommelige dele. Det er ikke intentionen at skrive ét stort program, men et 
program i mange små dele som tilsammen kan løse det overordnede problem. Det er sjældent at den første 
umiddelbare løsning på et problem er den bedst mulige, derfor er det vigtigt at alternative 
løsningsscenarier overvejes efter den først mulige løsning. Undervejs er det vigtigt at der revideres og 
testes på produktet og derved skabes et billede af hvorledes designløsningen lever op til forventningerne 
(Loftus, 2005, s. 44-45).  
Objektorienteret design stiler imod at give større fleksibilitet i forhold til den gammeldags vandfaldsmodel. 
Dette gøres igennem mere iterative projekttilgange. Der findes forskellige iterative tilgange til 
softwareudvikling, men en af de mest overordnede er Unified Process (UP) som muliggør inddragelse af 
andre metoder såsom SCRUM, Test-driven design og løbende integrering. Et overordnet kendetegn ved UP 
er at projektforløbet inddeles i det der kaldes iterationer, disse iterationer kan ses som en række mini-
projekter som tilsammen udgør det samlede projektforløb. Fordelen ved at anvende iterationer er at der 
for hver iteration er mulighed for at revidere og reflektere over den valgte metode og fremgangsmåde. Det 
er herefter muligt at tilpasse fremgangsmåden og designet til den næste iteration, så ressourcerne bliver 
fordelt bedst muligt (Larman, 2012, s. 17-19). 
Når der tales om en iterativ tilgang henvises der til en mere evolutionær forståelse af designprocessen. 
Dette vil sige det erkendes at der igennem projektet vil opnås ny viden, som er umulig at have forståelse for 
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ved projektets start, og derved udvikler forståelsen af problemet sig løbende fra start til slut. Ved denne 
erkendelse gøres det muligt at ændre fokus og prioriteringer undervejs igennem projektets iterationer. 
Sammenlignet med den klassisk lineære udviklingsproces, også kaldet vandfaldsmodellen, har der vist sig 
en tendens til færre fejlslagne IT-projekter og produkter der er bedre funderet i kundernes reelle behov. 
Brugen af UP tager udgangspunkt i et tættere samarbejde imellem designer og kunde. Det er typisk at der 
nedsættes en fokusgruppe bestående af nøglepersoner fra både udvikler, projektleder, programmører og 
repræsentanter fra kunden. Ved at der i mindre grad tages udgangspunkt i en foruddefineret 
kravspecifikation, men derimod i projektvisioner, skabes der en fællesforståelse af problemets essens og 
omfang end hvis udviklingen var prædefineret fra start af. 
Den iterative udviklingsmodel som UP tager udgangspunkt i forløber i fire faser, Inception, Elaboration, 
Construction og Transition.  
 
Figur 2: De fire faser et UP projekt gennemløber (Larman, 2012, s. 35) 
Som det ses på modellen ovenfor er aktiviteterne ikke fast tilknyttet de enkelte faser, men strækker sig i de 
fleste tilfælde helt fra inception til transition. 
Inception har til formål at forberede projektets rammer og de mest overordnede krav og nøglefunktioner, 
som systemet skal imødegå. Derudover er det også vigtigt at kunde og udvikler når frem til en fælles vision 
for at skabe en fællesforståelse af målet med projektet. Et værktøj som anvendes hyppigt i inception er use-
cases. Disse anvendes til at beskrive anvendelsesscenarier for systemet og er udformet som små historier, 
hvor der beskrives hvem der bruger systemet, hvad motivationen for at bruge systemet er og hvordan 
systemet opfylder et behov hos brugeren igennem anvendelsen. Inception indeholder desuden en 
risikovurdering som skal vurdere hvorledes projektet er realistisk og om det bør igangsættes eller standses 
(Larman, 2012, s. 48-49). 
Elaboration fasen har at gøre med etablering. Det er her systemets overordnede arkitektur fastlægges og 
der designes en række arkitektur prototyper i form at UML diagrammer, som beskriver systemets struktur, 
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samt væsentligste klasser og funktioner, der vurderes nødvendige for at løsningen vil fungere (Larman, 
2012, s. 126). 
Construction har med udviklingen af systemets primære funktionalitet at gøre, i denne fase bliver 
størstedelen af koden skrevet, og der bliver testet og evalueret frem imod et endeligt funktionelt produkt. 
Konstruktionsfasen afsluttes når det vurderes at produktet lever op til de fremsatte forventninger og kan 
videregives til slutbrugeren. (Larman, 2012) 
Transition er sidste fase og omhandler implementeringen af produktet hos slutbrugeren, det er også i 
denne fase at eventuelle problemer og fejl opdaget ved implementeringen skal tages hånd om. (Larman, 
2012) 
Use-cases 
Uses-cases benyttes til at redegøre for funktionerne i systemet, deres adfærdsmæssige sammenhæng og 
de dertilhørende krav. De medvirkende aktører i systemet defineres, hvilket er relevant hvis eksempelvis 
designet tager udgangspunkt i andre end udviklerens behov. I dette projekt er de primære aktører 
brugerne af applikationen, eftersom at applikationen udvikles og vil anvendes af dem. De tre anvendte use-
case former, der anvendes i dette projekt er brief use-cases, casual use-cases og fullydressed use-cases. 
Brief use-cases anvendes som noget af det første i opstarten af et projekt, og indeholder projektets formål. 
Det vil sige at systemets mest overordnede successcenarier beskrives herigennem. Som navnet antyder skal 
brief use-cases være korte og præcise, hvilket gør at de oftest anvendes som en slags brainstorm til at 
komme op med så mange anvendelser for systemet som muligt. Når en række brief use-cases er 
nedskrevet udvælges de væsentligste, hvorudfra de beskrives som det der kaldes Casual use-cases. Disse er 
uformelle beskrivelser af brugsscenarierne. Det vil sige at der i form af en enkelt paragraf beskrives, hvad 
der sker i scenariet. Her indgår faktorer, som mål og hovedaktør. I den sidste type af use-cases, fully 
dressed use-case, beskrives kravene for systemet i detaljer. Her indgår både mål, funktionalitet og krav til 
systemet, men også hvordan disse opnås og alle systemets aktører og interessenter defineres. De 
essentielle punkter og overvejelser der bør gøres herunder, er disse følgende ti punkter; Title, scope, level, 
primary actor, stakeholders og interesets, preconditions, succes guarantee, main succes scenarios, 
extensions og special requirements (Larman, 2012, s. 65). 
Første punkt er titlen på use-casen, her skal der angives et navn. Scope er en betegnelse for hvilken fokus 
use-casen sigter imod at beskrive, dette kunne eksempelvis være system use-case eller business use-case. 
Tredje punkt er level, som beskriver det hierarkiske niveau i systemet der fokuseres på. Under primary 
actors defineres systemets primære aktører. Stakeholder og interesets definerer systemets interessenter 
og de specificerede krav, som systemet skal opfylde. Preconditions er betingelserne for at en handling eller 
funktion kan finde sted i systemet. Succes guarantee omhandler de forudsætninger der skal imødekommes 
for at kravene opfyldes. Main succes scenarios er systemets succes scenarier der beskrives. Extensions er 
de brugsscenarier der kan munde ud i en alternativ retning end succes scenariet. Sidste punkt er special 
requirements, som dækker over hvilke andre eller specielle krav der findes til systemet (Larman, 2012, s. 
72-77).  
Ved brug af ovenstående punkter, sikres der at udvikleren har gjort sig overvejelser om de nødvendige 
aspekter før udviklingen af systemet. Fordelen ved use-cases er at brugerens mål, krav og perspektiv tages i 
betragtning i et tidligt stadie, og derved indarbejdes disse lettere i systemet i de næste stadier. Derudover 
formår udvikleren at beskrive brugerens handlinger og systemets respons på denne. Derved er det muligt 
at skabe et konkret syn på anvendelsen og eventuelt identificere at problemer knyttet hertil inden 
udviklingen igangsættes.  
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2.5 Unified modelling language (UML) 
Indenfor objektorienteret programmering er gøres der brug af forskellige visualiseringssprog, hvorigennem 
det er muligt at beskrive systemets struktur og forløb på en overskuelig og letforståelig måde. Eftersom en 
fokusgruppe typisk vil bestå af mange forskellige interessenter og udviklere er det vigtigt at der 
kommunikeres i et sprog som alle har mulighed for at forstå. Indenfor UP gøres der brug af det grafiske 
modelleringssprog Unified Modelling Language(UML). Ved grafisk sprog menes der at der kommunikeres 
igennem brugen af modeller, dette har den fordel at det er langt nemmere at forstå grafiske  
repræsentationer af et systems funktionalitet og struktur end i form at tekst og source-code. Der findes en 
lang række UML modeltyper som opfylder forskellige formidlingsbehov, men eftersom vi i dette projekt kun 
har anvendt modellerne indledende i udviklingsprocessen til at skabe overblik og som et værktøj til at 
konkretisere vores tanker omkring udviklingen, har vi valgt at afgrænse os fra en indgående beskrivelse i de 
resterende. 
I projektets indledende fase, inception, skitseres projektets rammer hvorunder der identificeres de 
væsentligste interessenter, som har indflydelse på systemet. Dette gøres blandt andet igennem brugen af 
use-cases og en afslutningsvis at skitsere en use-case model. I projektet anvendte vi i forbindelse med de 
udarbejdede use-cases (se side 31), en use-case model til at sætte de forskellige use-cases i kontekst med 
systemet og de forskellige aktører. Denne model tager udgangspunkt i systemets forskellige 
anvendelsesscenarier og de involverede interessenter i de givne use-case scenarier.  
 
Figur 3: Use case diagram for WhereTo. 
De aktører som ses til venstre ovenfor i modellen er systemets primary actors, det vil sige de brugere 
systemet retter sig imod at løse et problem for. Aktørerne til højre er supporting actors, hvilket vil sige at 
det er aktører, som skal yde en service til systemet for at opfylde dets funktion. Stregerne imellem 
aktørerne og anvendelsesscenarierne indikere deres indbyrdes tilknytning, det kan ses at app bruger har 
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flest use-cases tilknyttet. Nogle af brugsscenarierne kræver en sekundær use-case for at aktøren kan 
anvende funktionen, dette er eksempelvis tilfældet med Opret anmeldelse og Vurder anmeldelse. Disse 
kræver begge to at brugeren logger ind før at det er muligt at brugeren kan tilføje data til databasen, dette 
er indikeret ved den stiplede <<Include>> pil (Larman, 2012, s. 90). 
Til at illustrere hvordan vi forstiller os at aktivitet imellem bruger, applikation og systemets webdatabase vil 
foregå, anvendte vi et system sequence diagram (SSD). Ideen bag SSD er at der gøres tanker omkring hvilke 
data der er nødvendige for at kunne returnere det ønskede indhold i applikationen. Nedenstående SSD 
tager udgangspunkt i anvendelsen af systemets mest essentielle funktion for brugeren, hvilket er at kunne 
finde et sted i databasen ud fra sin aktuelle position. Pilene indikerer flowet af data fra aktør til applikation, 
og derfra videre til webserveren og tilbage igen. På pilene imod højre er der beskrevet hvilke data der bliver 
sendt som input til systemet og returpilene imod venstre indikerer hvilke svardata der bliver returneret 
(Larman, 2012, s. 175-180).  
 
Figur 4: SSD diagram for tilføjelse af anmeldelse. 
Ovenstående SSD viser et udvidet billede af, hvad der sker når en bruger vælger et sted på kortet og 
derefter vælger at tilføje en anmeldelse af stedet. Ideen med at anvende SSD diagrammer i begyndelsen af 
udviklingsprocessen er, at det kan hjælpe med at identificere hvilke klasser og attributter, der skal til for at 
en given aktivitet i systemet kan finde sted. Eksempelvis kan der ses på eksemplet ovenfor at der kræves et 
id (pid) sendt til databasen for at databasen kan identificere hvilke attributter, som skal returneres til 
systemet. Det skal siges at diagrammet ovenfor er udarbejdet senere i processen, hvor de forskellige 
funktioner og attributter var blevet defineret, hvilket gør diagrammet repræsentativt i forhold til den 
evaluerede prototype.  
Klasser og objekter 
Et Java program består af mindst én klasse som skal indeholde en main metode for at programmet kan 
køres. Klasser indeholder forskellige metoder og attributter, hvis hierarkiske og funktionelle betydning vi vil 
gennemgå kort i følgende afsnit. Klasser kan ses, som noget der beskriver en samling af objekter eller 
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metoder. I vores projekt gør vi i høj grad brug af forskellige klasser, som enten ekstender Activity eller 
ListActivity. En klasse der ekstender en anden, betyder at denne klasse arver alle metoder fra den klasse 
den ekstender. I praksis betyder dette, at der kan anvendes en lang række funktioner fra eksisterende 
klasser uden at de skal defineres hver gang der skal laves en lignende klasse.  
 
Figur 5: Eksempel på et klassehierarki. 
Ovenfor ses et eksempel på to forskellige klasser opsat i hierarkisk rækkefølge. En subclass arver altid 
attributter og metoder fra dens superclass, hvilket vi kan se med eksemplet ovenfor. Activity er en 
superclass til ListActivity, hvilket vil sige at ListActivity, udover de listede metoder som ses ovenfor, også 
kan anvende aktiviteter fra klassen Activity, eksempelvis metoden getIntent(), dette kaldes inheritance 
(Lewis, 2005, s. 438). 
Override en metode fra en superclass 
I vores programmering af android applikationen gør vi hele tiden brug af inheritance. De typiske klasser vi 
har med at gøre er subclasses af enten Activity eller ListActivity, som er de mest anvendte Java klasse fra 
Android API’et, i forbindelse med androidudvikling. Hvis vi arbejder med en klasse, som er en subclass af 
eksempelvis Activity, og vi ønsker at ændre funktionaliteten af en metode til at udføre en anden handling 
end den oprindelige, skal der anvendes en @override notation. Grunden til at dette skal gøres er at 
compileren registrerer forskellen og ser det som en fejl i metoden, hvis denne notation ikke er til stede 
(Lewis, 2005, s. 450). 
2.6 Design patterns 
Indenfor mange grene af softwareudvikling anvendes det der kaldes design patterns. Disse designmønstre 
anvendes som en form for skabelon til, hvordan udviklere kan udforme en løsning på et typisk 
forekommende problem. Indenfor objektorienteret programmeringssprog, såsom Java eller C#, er der 
udviklet en lang række open-source2metoder og klasser, som er frit tilgængelige og kan anvendes til at løse 
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de problemer som udviklere ofte vil støde på. Indenfor Android udvikling indeholder det ADK3 plugin’et en 
lang række klasser og metoder som udvikleren kan gøre brug af når en applikation skal udvikles. Brugen af 
disse medfører, at udvikleren tager udgangspunkt i en vis måde at strukturere sit program på, samt 
fremgangsmåden der udvikles på. Et eksempel på dette kan være hvis der oprettes en ny Java klasse i 
Android, eksempelvis MainScreenActivity.java. Hvis det antages at denne klasse ekstenderes til at være en 
subclass til Activity klassen. Ved at denne klasse gør brug af metoderne fra Activity, følger der til denne 
klasse et vidst design pattern for, hvordan MainScreenActivity funktionalitet vil blive opbygget. 
 
Figur 6: Livscyklus for Activity klassen (Android, Design, 2013) 
Ovenfor ses en sammenhæng imellem en række metoder, som nedarves fra Activity klassen. Indledningsvis 
starter en aktivitet med metoden onCreate(). I denne metode indstilles aktivitetens opstartsstadie, typisk 
indstilles herunder også et grafisk layout, som skal vises på skærmen imens aktiviteten køres. Der sættes 
eventuelt en såkaldt listener funktion der kan overvåge og registrere hvis brugeren udfører en handling i 
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brugergrænsefladen, såsom et klik på en knap eller et link. Derudover er der andre metoder der kan 
anvendes, som eksempelvis at applikationen pauses, dette kunne ske hvis brugeren vælger at skifte over til 
en anden applikation. Andre metoder ville være hvad applikationen gør når den resumeres fra en pause, 
eller applikationen afsluttes og så videre. Det er ikke målet at gå i dybden med eksemplet ovenfor, blot at 
give et konkret billede af hvad et design pattern i praksis medfører i forbindelse med programmering af en 
android applikation. 
Det er oftest at nye patterns bygger videre på allerede eksisterende patterns, hvilket med tiden fører til 
komplekse arkitekturer med en bredere anvendelse for øje end den først tiltænkte. Et problem ved at følge 
patterns, kan være at disse når at blive forældet i forhold til en nyere version af eksempelvis Android API. 
Dette kan medføre at systemet ikke længere indeholder de samme klasser og metoder, som de gamle 
gjorde brug af, hvilket gør at der skal findes nye måder at løse disse problemer på. Det er derfor essentielt 
at det valgte design pattern er kompatibelt med den version af platformen der designes til. Dog er det ofte 
tilfældet at udviklerne af en systemplatform, som eksempelvis Android, vælger at inkludere ofte anvendte 
design patterns i en ny platformversion (Chlouba, 2010, s. 286-289). 
Ved at sætte sig ind i, hvordan applikationer til Android udvikles igennem Eclipse, opnås der en løbende 
indsigt i, hvordan udviklingen indenfor Android er struktureret. Design patterns i forbindelse med Android 
er dog også specielt anvendelige hvis, der i forbindelse med udviklingen af en applikation, ønskes at ses på, 
hvordan der kan udvikles en funktionel brugergrænseflade. Hvis der ses på hvordan der udvikles 
velfungerende brugergrænseflader, findes der ligeledes mange design patterns for hvordan en let 
genkendelig og selvforklarende brugergrænseflade kan udvikles. Hvis du ønsker at læse mere omkring 
design patterns indenfor udvikling af android brugergrænseflader se hyperlink Patterns litteraturliste: 
(Android, Design, 2013).  
2.7 Eclipse udviklingsmiljø 
Eclipse er en open-source udviklingsplatform, som er et af de mest populære og veletablerede platforme til 
Java og webprogrammering (Eclipse). Eclipse er en teksteditor med indbygget Java compiler der muliggør 
nem eksekvering af Java kode og indeholder derudover mange funktioner og mulighed for udvidelse 
igennem plug-ins der gør kodningen nemmere for udvikleren. Eclipse er specielt praktisk i forhold til 
udvikling af androidapplikationer, da der er mulighed for at tilføje et Android development kit (ADK) og 
tilhørende Android Emulator. Når dette ADK er opsat er det muligt at køre Android source-code på 
computeren i emulatoren, i høj grad som hvis applikationen var installeret på en rigtig Android enhed. 
Opsætning af Eclipse 
For at installere og konfigurere udviklingsmiljøet Eclipse med de nødvendige plug-ins til Android udvikling, 
gjorde vi brug af vejledninger fra Youtube (Roberts, The New Boston, 2013). Vi fandt dette, som den bedste 
fremgangsmåde for brugen af Eclipse med de krævede plug-ins. Fordelen ved at følge videovejledninger på 
nettet, frem for tekstlige beskrivelser i bøger, er som tidligere nævnt, at der indenfor dette udviklingsfelt 
sker en hurtig udvikling. Derved er de beskrivelser som findes i trykte udgaver, hurtigt forældet 
sammenlignet med vejledninger på nettet, som hyppigt opdateres. 
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Opsætningen af Eclipse forløb over tre hovedfaser. 1) Download og installering Java Development Kit (JDK)4 
samt Eclipse5. 2) Tilføjelse af Android SDK plug-in til Eclipse, der kan tilføjes direkte fra Eclipse. 3) 
Opsætning af Eclipse Android Virtual Device (AVD), som anvendes til at emulere de forskellige Android 
firmwares således, at det er muligt, at teste programmerne på en virtuel Android enhed, hvilket beskrives i 
indledningen af designkapitlet. 
Generelt om Android programmering i Eclipse 
Efter at Eclipse er sat op med ovenstående konfiguration er det muligt at oprette Android projekter ud fra 
hvilke API’er der er tilføjet i det installerede ADK plugin.  
Figur 7: Oversigt over Eclipse brugerflade 
Ovenfor ses Eclipse som brugerfladen ser ud efter oprettelse af et nyt Android projekt. Alle vinduer kan 
maksimeres/minimeres og flyttes rundt, alt efter hvordan brugeren ønsker interfacet opbygget. Vi har valgt 
kun at gennemgå de mest væsentlige funktioner, som anvendes i udviklingen af vores produkt, da en 
gennemgang af alle funktioner og værktøjer i Eclipse ville være for stort. 
I midten ses selve teksteditoren, hvor der arbejdes med de forskellige åbne dokumenter, de forskellige 
dokumenter ses som faneblade der let kan skriftes imellem. Til venstre ses project folders, her kan der ses 
de forskellige projekter, som ligger i Eclipse Workspace6, de fremhævede mapper tilhører det åbne projekt 
kaldet WhereTo. Log for debugging har vi valgt at dedikere til Logcat, som blot er ét ud af flere forskellige 
diagnosticeringsværktøjer. Dette anvendes især i forbindelse med overvågning af programmets status når 
det kører og til at se hvor forskellige problematikker eventuelt opstår. Til højre ses et vindue kaldet Outline 
                                                          
4
 Seneste JDK (Marts 2013): http://jdk8.java.net/ 
5
 Seneste Eclipse versioner (Marts 2013): http://www.eclipse.org/downloads/ 
6
 En mappe man dedikerer til at holde de forskellige projekter man opretter i Eclipse. 
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list, denne liste referer til koden som er aktiv i teksteditoren og kan bruges til at navigere imellem de 
forskellige elementer i koden. 
 
Package Explorer indeholder alle projekter som ligger i Eclipse Workspace mappen. Ovenfor ses et Android 
projekt og dets undermapper efter det er blevet oprettet som et nyt Android projekt. Igennem udviklingen 
bliver der hyppigt navigeret imellem de forskellige projektfiler og javaklasser, hvilket gør package 
exploreren uundværlig i forhold til at holde overblik over projektet. Som det ses ovenfor er et nyoprettet 
projekt langt fra en tom skabelon uden forskellige filer og undermapper. Der er ved oprettelse af et nyt 
projekt en lang række foruddefinerede og pre-konfigurerede mapper samt essentielle projektfiler, som 
oprettes for at hjælpe udvikleren og gøre udviklingsprocessen mere effektiv. Disse mapper og filer som 
Android manifestet, er filer som i langt de fleste applikationer er til stede og derfor bliver autogenereret. 
Hvis der ses på mappestrukturen, kan det ses at der er en mappe som hedder src hvilket er en forkortelse 
for source. I src mappen er programmets primære javaklasser lokaliseret og det er også her at 
programmets MainActivity klasse bliver genereret. MainActivity klassen er lidt tilsvarende Java static void 
main for et nyoprettet projekt. Programmet vil som udgangspunkt starte denne aktivitet ved eksekvering af 
projektet hvis dette ikke modificeres manuelt. 
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3. Introduktion til programmering i android 
Dette kapitel har til formål at beskrive læringsprocessen, samt de trin der er gennemgået imod udviklingen 
af den endelig prototype. Designkapitlet er opdelt således, at de forskellige trin i udviklingsprocessen bliver 
gennemgået som en kronologisk gennemgang af, hvordan udviklingsprocessen har fundet sted i projektet. 
Indledningsvis tager første afsnit udgangspunkt i, hvordan der laves en simpel Hello World applikation. 
Dette gøres for at give læseren et indblik i, hvordan androidapplikationer er struktureret og hvordan 
udviklingen forløber.  
Overvejelser omkring designprocessen 
Da dette projekt tager udgangspunkt i at designe en applikation uden nogen forudgående kendskab til 
androidudvikling, er en stor del af projektets indledende fase blevet brugt på at sætte sig ind i, hvordan et 
fungerende udviklingsmiljø opsættes, og hvordan en androidapplikation er struktureret og fungerer. Dette 
er generelle elementer for alle applikationer udviklet i Android, og derfor bør nye udviklere sætte sig ind i 
disse.  
3.1 Hello World Android 
For at komme i gang med Eclipse og blive sat ind i hvordan en applikation fungerer, valgte vi indledende at 
lave en såkaldt Hello World applikation. Dette gjorde vi for at få et indblik i hvordan der arbejdes med et 
Android projekt,samt hvordan dette kan testes på computeren. Her blev der gjort brug af en række 
videovejledninger fra bloggeren The New Boston (Roberts, The New Boston, 2013) .Igennem de første 
afsnit i hans vejledningsserie for Android, fik vi udviklet en simpel applikation som viser en forside i form af 
et baggrundsbillede, en knap og et hello world tekstfelt. 
Fra der oprettes et nyt Android projekt i Eclipse, er projektets hovedaktivitet noget af det første der 
forholdes til. Hovedaktiviteten, der som standard eksekveres ved applikationens opstart, ligger i 
srcmappen7 og er kaldet MainActivity.java. Det vil typisk være i dette dokument der defineres hvilke 
opstartsaktiviteter, som skal eksekveres ved opstart, hvilket layout der skal vises på forsiden og her der 
registreres hvis brugeren klikker på en knap i hovedmenuen, samt hvilken aktivitet dette skal føre videre til.  
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 Se evt side 22 for mappestruktur.  
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Figur 8: Auto-genereret MainActivity.java dokument 
Hvis vi kigger i MainActivity, kan vi se at MainActivity er en subklasse af Activity, hvilket fremstår i extend 
betegnelsen i defineringen af klassen på linje 6 (Developer Android, 2013). Det kan ses, i dette eksempel at 
MainActIivityher kun udfører én opgave, netop at indstille applikationens ContentView til  
(R.layout.activity_main). Et view er en betegnelse for en aktivitet knyttet til et rektangulært område på 
skærmen. Et view er ansvarligt for at håndtere hvilke aktiviteter og hvad der vises i det skærmareal 
(Developer Android, 2013). Stien R. refererer til mappen res, hvor alle applikationens ressourcer såsom 
grafikfiler, XML-layoutfiler og eventuelle video og lydfiler er lokaliseret. 
Ressources 
For at gøre applikationens fremtræden mere interessant for brugeren kan der gøres brug af en lang række 
grafiske elementer og virkemidler. Opbygning af brugergrænseflader og interaktionen imellem bruger og 
smartphone enheder, er et stort fagområde i sig selv og derfor noget vi har valgt at afgrænse os fra. Dog er 
det ikke muligt at lave en fungerende applikation uden grafiske objekter såsom knapper og tekstfelter, så vi 
har derfor valgt at beskrive, hvordan de mest basale interface elementer kan implementeres i 
applikationen. 
I vores Dummy eksempel har vi valgt at gøre brug af et baggrundsbillede, et tekstfelt og en knap til at 
demonstrere hvordan disse kan anvendes i applikationen.  
Til at lave baggrundsbilledet gør vi brug af et billedredigeringsprogram på et kanvas i cirka samme 
dimensioner som skærmarealet på enheden der designes til. I dette eksempel har vi anvendt Microsoft 
Paint til at lave en baggrund til vores testeksempel.  
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Figur 9: Baggrundsbillede til eksemplet: wheretodummy.png 
Baggrundsbilledet er gemt som en png billede fil, i dette tilfælde wheretodummy.png. Dette 
baggrundsbillede importeres så til Androidprojektets res/drawable/ mappe, som set ovenfor til højre. Der 
er forskellige drawable mapper, henholdsvis hdpi, ldpi, mdpi, xhdpi og xxhdpi. Disse mapper er til for, at 
applikationen kan have grafiske filer i forskellige pixeldensitet eller opløsninger, alt efter hvilken enhed 
programmet bliver kørt på. Dette vil sige, at hvis applikationen køres fra en enhed der kører med en 
skærmopløsning kategoriseret som hdpi, vil enheden indlæse ikoner og interfacegrafik i denne opløsning, 
hvorimod en tablet der har større skærm vil køre xhdpi og vil indlæse elementerne fra denne mappe i 
stedet. Vi har valgt kun at lave baggrunden i én opløsning, netop hdpi. Den anden billedefil der kan ses i 
mappen ic_launcher.png, er applikationens logo i hdpi. 
XML layout 
Som sagt ville vi i dette eksempel lave en layout side der indeholder et baggrundsbillede, en knap og et 
tekstfelt, dette gøres igennem XML. Vi tager udgangspunkt i det XML dokument som MainActivity.java 
standard indstiller som ContentView.  
Activity_main.xml er som udgangspunkt et tomt skærmbillede. Der findes en lang række såkaldte Widgets 
der kan arbejdes med i XML, i koden nedenfor gøres der brug af to, henholdsvis <TextView og <Button. 
Ligeledes kan det ses i headeren, at der er tilføjet en linje i bunden, der indstiller baggrunden til den som 
blev importeret i drawable mappen.  
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Figur10: activity_main.xml: Layoutfil for "Dummy" applikation. 
Layoutet der gøres brug af i dette eksempel, er det der kaldes et LinearLayout, hvilket vil sige at objekter 
sat i denne layout konfiguration bliver vist i en enkelt række, enten orienteret horisontalt eller vertikalt. 
Udover LinearLayout findes også andre layouttyper såsom RelativeLayout, GridLayout og FrameLayout 
(Developer Android, 2013). Disse layouts har alle forskellige praktiske egenskaber i forhold til præsentation 
af indhold på skærmen. RelativeLayout giver større frihed til at præsentere indholdet på en fleksibel måde 
end LinearLayout. Dog kræver RelativeLayouten grundig kodning og er ikke egnet til layout, hvor data blot 
skal listes fra top til bund. Grid- og FrameLayout bruges til at dele skærmen op i sektioner, hvor indholdet 
kan inddeles. FrameLayout er især anvendeligt når der laves views, som overlapper hinanden, eksempelvis 
en menu ovenpå et kort. GridLayout fungerer således, at layoutet bliver inddelt i rækker og kolonner. Dette 
kan eksempelvis være anvendeligt ved præsentation af data i en tabel eller et layout, hvor mange objekter 
skal struktureres i et fikseret layout, såsom et grid af billeder eller en samling af knapper til eksempelvis en 
lommeregner applikation.  
En bemærkelsesværdig detalje ved at programmere i Eclipse med ADK installeret, er at der gives forslag til 
mulige indtastninger igennem auto-complete. Dette er en rar funktion, hvis udvikleren ikke er bekendt med 
udviklingsmiljøet og hvilke muligheder der er indenfor de forskellige tags. Et eksempel på auto-complete 
kan ses nedenfor på figur 4.  
Når der programmeres XML er der en lang liste af forskellige funktioner som kan tilgås. For at få et overblik 
over hvilke funktioner der er tilgængelige til Android i XML, skrives der android: og Eclipse vil fremvise listen 
af mulige indtastninger. 
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Figur 11: Eksempel på auto-complete i XML. 
Der findes i Android en lang række såkaldte Widgets som kan bruges i layoutet, de to eksempler vi har valgt 
til dette er TextView og Button da det er de som bliver anvendt flest gange i applikationen. En ting som er 
vigtig at bemærke er, at de forskellige Widgets har et ID. Disse ID kommer vi nærmere ind på når vi 
begynder at opbygge den endelige applikation, hvor aktiviteter skal udføres ved eksempelvis at brugeren 
klikker på en knap. I dette eksempel er knappen, der vises på forsiden, en død knap, hvilket betyder at der 
ikke sker noget når brugeren klikker på den. 
Emulator 
For at teste og fejlfinde applikationen er der gjort brug af den AVD8, som er inkluderet i det installerede 
ADK plugin. En emulator fungerer ved at computeren simulere en androidenhed, som en virtuel maskine 
med et android specificeret API installeret som styresystem. For at oprette en ny emulator er der i Eclipse 
under Run menuen, en undermenu kaldet Run configuration, hvor der kan opsættes en eller flere 
forskellige emulatorer.  
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Figur 12: Opsætning for den anvendte emulator. 
Den emulator vi har valgt at anvendeer en standard størrelse 4” enhed med hdpi opløsning, Android 4.2.2 
API 17, ARM processor (Roberts, The New Boston, 2013). Som det ses ovenfor er der også flere muligheder 
for at indstille sin emulator med indstillinger såsom webcam, ram-mængde og harddiskstørrelse, hvilket i 
dette projekt er underordnet. De to flueben der er krydset af, giver mulighed for at tilgå enhedens 
hardwareknapper og at kunne anvende computerens keyboard til indtastning. Ved at slå disse to flueben 
til, gives der mulighed for at gå tilbage i applikationen ved hjælp tilbageknappen, samt at indtaste 
oplysninger i felter ved hjælp af computerens fysiske keyboard, frem for det simulerede touch-keyboard 
ved hjælp af musen i emulatoren.  
Når emulatoren er oprettet med de ønskede indstillinger, er det muligt at køre applikationen. Dette gøres 
ved at højre klikke på projektmappen -> Run As -> Android Application.  
 
Figur 13: Kør projektet som Android applikation 
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Figur 14:Dummy WhereTo installeret i emulatoren (tv) applikationen kører (th) 
Som det ses ovenfor, er applikationen blevet installeret som en applikation på den simulerede Android 
enhed (tv). Når applikationen køres kommer skærmbilledet (th) frem, hvor de to widgets samt 
baggrundsbilledet vises. Bemærk at teksten where to dummy ikke er et tekstfelt, men en del af 
baggrunden.  
Debugging 
Det kan ikke udelukkes, at softwareudvikling kan være en krævende proces, der ofte kræver lang tid med 
fejlsøgning og til tider udforskning af alternative fremgangsmåder for at løse et problem, der giver et 
velfungerende resultat. Der er udviklet en lang række metoder og værktøjer til at hjælpe programmører 
med disse opgaver. Det mest udbredte hjælpeværktøj til programmører er syntax-highlighting, der 
markerer de forskellige elementer i koden sådan at programmøren kan genkende kodens struktur og 
afsløre eventuelle fejlanslag i koden.  
I Eclipse er der mere avancerede debugging værktøjer end blot syntax-highlightning. Udover at der løbende 
bliver kontrolleret for fejl i koden, hvilket i nogen tifælde forhindrer et projekt der indeholder fejl i at køre, 
er der fortsat risiko for at der kan opstå fejl under simuleringen i emulatoren. Til at debugge applikationen i 
emulatoren, gøres der i høj grad brug af Konsol og LogCat. Konsollen beskriver de overordnede aktiviteter 
som brugeren eksekverer på emulatoren, hvor LogCat-konsollen viser logs for alle aktiviteter på enheden. 
Dette betyder dog også at irrelevante oplysninger, såsom funktioner der ikke vedkommer den egentlige 
applikation, men blot er baggrundsaktiviteter med systemoplysninger om eksempelvis manglende e-mail 
konto, problemer hardware og så videre, også vises. 
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Figur 15: Konsol og LogCat for eksekvering af WhereTo Dummy eksemplet. 
Ovenfor kan vi se de aktiviteter, som bliver udført når vi eksekverer Hello World eksemplet. I konsollen kan 
vi se at WhereTo.apk oploades til enheden, installeres og bekræftes med Success! Herefter starter 
emulatoren aktiviteten MainActivity. I LogCat ses der, til forskel for konsollen, alle logs fra systemet hvor 
kun få linjer har med den eksekverede applikation at gøre. Hvis der kigges nøje efter, ses der at processen 
starter på den highlightede linje i toppen og at der længere nede gives en status om at MainActivity er 
blevet vist passivt i 1s og 409ms. Fordelen ved LogCat frem for konsollen er, at hvis der skulle opstå fejl i 
programmet viser LogCat hvilket dokument og ved hvilken linje programmet er fejlet i. I nogle tilfælde vises 
også en fejlmeddelelse, der kan indeholde hints til problemets årsag. Der vil løbende, i udviklingen af den 
endelige prototype, blive refereret til LogCat i forbindelse med problemer, som er opstået undervejs.  
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Opsamling på Hello World eksemplet 
For at komme i gang med designprocessen var det en hjælp at oprette et projekt med et minimum af 
indhold og få det til at fungere i emulatoren. Da vi ikke havde forudgående kendskab til android udvikling, 
har det haft en stor betydning at få skabt et overblik over hvordan applikationer fungerer og hvordan der 
arbejdes med Eclipse og Android. Denne Hello World applikation har stået til forgrund for måden, hvorpå vi 
startede med at udvikle den endelige prototype. Vores udgangspunkt for WhereTo applikationen startede 
med overvejelser over, hvilke elementer forsiden skulle indeholde og hvilke aktiviteter der skulle startes og 
viderestilles til ved klik på de forskellige knapper. Fra vi havde fået vores Hello World applikation til at 
fungere, begyndte vi at overveje, hvordan vi kunne opbygge den endelige applikation, samt hvilke 
funktioner der skulle til for, at vi kunne opfylde forventningerne bag applikationen.  
4. Designovervejelser 
Indledningsvist til projektet, gjorde vi brug af brainstorm, hvor vi også udarbejdede håndtegnede skitser for 
at visualisere, hvordan vi forestillede os at en applikation kunne hjælpe smartphone brugere til at finde og 
videregive erfaringer omkring aktiviteter og attraktioner ud fra en geografisk lokalitet. Dette kapitel 
gennemgår opstartsfasen i forhold til udviklingen af produktet. Der vil blive gennemgået, hvilke indledende 
ideer og forestillinger vi havde til applikationens funktionalitet. Der er gjort brug af use-cases og mock-ups 
af brugergrænsefladen til at komme frem til en række indledende succeskriterier og en samlet designvision 
for applikationen. 
4.1 Use-cases 
I følgende afsnit gøres der brug af use-cases for at identificere funktioner samt krav til applikationen. I 
første omgang opstilles der nogle brugsscenarier for applikationen i form af brief use-cases. Derefter 
benyttes casual use-case for at uddybe et eller flere af de opstillede brugsscenarier. Ydermere beskrives 
hele applikationens funktionalitet, formål samt brug i form af fullydressed use-case.  De udarbejdede use-
cases anvendes senere i designprocessen. 
Brief use-case 
1. Der vil kunne findes seværdigheder i nærheden af ens lokalitet. 
2. Der kan søges på andre byer eller lokaliteter end brugernes nuværende position. 
3. Der kan søges ud fra kriterier, som spisesteder, attraktioner og lignende. 
4. Brugeren kan søge ud fra personlige præferencer, såsom prisklasse. 
5. Der kan afgives anmeldelser af besøgte steder. 
6. Anmeldelser og steder kan rates/vurderes. 
7. Der kan tilføjes billede til brugerens anmeldelse. 
8. Brugeren kan vende tilbage til besøgte steder i applikationen. 
9. De mest populære/besøgte steder vises.  
10. Turistforeninger, restauranter med mere, kan benytte applikationen til markedsføring. 
Casualuse-case 
Ud fra de ovenstående brief use-cases, er følgende casual use-cases blevet udarbejdet. De to casual use-
cases indeholder flere af brief use-casene, og beskriver forløb og handling af applikationen og derved 
inddrages funktionerne og kravene til denne.  
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1) Find spisested i nærheden  
En bruger ønsker at finde et spisested i nærheden af sin nuværende position. Ved brug af 
applikationen navigerer brugeren fra forsiden ind til kategorien spisesteder. Her vælger brugeren, 
uden yderligere søgningsspecificering, at få vist alle restauranter på et kort, som automatisk tager 
udgangspunkt i brugerens position. Applikationen vurderer en visningsradius ud fra antallet af 
spisesteder i nærheden. Da brugeren befinder sig i et tæt bebygget område, med mange 
valgmuligheder, vises et kort med en visningsdiameter på ca. 1000m. Brugeren kan på kortet se 
navnene på i alt seks forskellige restauranter. Brugeren klikker på en restaurant med et tiltalende 
navn, hvorefter der popper en boble frem med yderligere informationer. I boblen kan der ses, 
hvilken type mad der tilbydes, antal stjerner og hvor mange anmeldelser de er baseret på. Der kan 
ligeledes ses hvilket prislege retterne ligger på. Brugeren finder ikke restaurantens bedømmelse 
tilfredsstillende og klikker derfor tilbage på kortet. Der vælges nu en anden restaurant, som viser 
sig i højere grad at tilfredsstille brugerens ønsker, hvorefter brugeren klikker på knappen Show me 
the way.   
 
2) Afgiv anmeldelser 
En bruger har efter et måltid på en restaurant ikke følt at maden levede op til de høje forventninger 
og ønsker derfor at dele erfaringerne med kommende besøgende af stedet. Eftersom at brugeren 
fandt frem til restauranten igennem applikationen, ved han at der ud for stedets informationer 
herpå var en brugers anmeldelse af restauranten. Ved at gå tilbage til kortet, hvor han fandt 
restauranten, klikker brugeren nu på vurderingsstjernerne, hvorfra en side med brugeranmeldelser 
listes nedad på skærmen. Brugeren ser to faner øverst på siden, hvor den ene er en aktiv fane med 
Read reviews og den ikke aktive med Submit review. Brugeren klikker på den inaktive fane og bliver 
sendt videre til en udfyldningsskabelon. I skabelonen er der mulighed for at svare på en kort række 
generelle kvalitetsspørgsmål, som er efterfulgt af en række uddybende muligheder for at 
kommentere mere specifikke emner omkring oplevelsen. Brugeren vælger blot at udfylde de første 
obligatoriske felter og vælger at springe de uddybende over, da disse findes for tidskrævende i den 
gældende situation. Efter at have udfyldt felterne i formularen klikker brugeren på knappen Submit, 
hvorefter en boks popper up Thank you for your review.  
Fullydressed use-case 
Ud fra brief og casual use-casene er der udarbejdet en fullydressed use-case. Denne kombinerer tidligere 
use-cases, og beskriver funktionerne og relationerne herimellem i en mere detaljeret form.  
Brugeren af mobilapplikationen har mulighed for at søge på diverse seværdigheder og derved skabe sig et 
overblik over disse enten ud fra en given geografisk position eller en søgt by. Som udgangspunkt ser 
brugeren et kort over alle steder i det søgte område, men det er også muligt for brugeren at søge indenfor 
kategorier såsom attraktioner, spisesteder, overnatning med mere. Ved brug af denne funktion vises der 
kun de steder der falder indenfor den søgte kategori. Derudover er det muligt at specificere 
søgeresultaterne yderligere ud fra faktorer såsom pris, afstand i forhold til aktuel position, mest populære 
og personlige hensyn, eksempelvis handicapfaciliteter, parkeringsfaciliteter og så videre. Brugerne har 
mulighed for at afgive og læse anmeldelser af de forskellige steder og aktiviteter. Det er dog kun muligt at 
afgive en anmeldelse hvis brugeren har besøgt stedet, hvilket valideres ved at brugeren klikker ind på 
stedet via applikationen. Denne funktion giver også mulighed for, at applikationen kan gemme de besøgte 
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steder, så brugeren altid kan vende tilbage til disse. Anmeldelsen skrives ud fra en standardiseret skabelon, 
der fremkommer når brugeren skal skrive anmeldelsen. Skabelonen giver mulighed for at 
administratorerne kan foretage statistik over anmeldelserne og stederne, og derved kunne oprette 
oversigter, som eksempelvis mest populære. Der er også mulighed for at oploade billeder med 
anmeldelsen. Derudover kan brugere vurdere steder og anmeldelser, ved brug af en up eller down-vote. 
Dette kan benyttes til at give andre brugere indtryk af, hvorvidt læseren fandt anmeldelsen brugbar, eller 
hvorvidt stedet faldt i deres smag.  
Ejerne eller repræsentanterne af de annoncerede places9, opretter sig selv på applikationen og kan beskrive 
og promovere deres produkt. Dog har disse ingen indvirkning på attraktionernes popularitet eller rating. 
Dette er udelukkende for at forhindre enhver, i at kunne oprette fiktive eller ikke egnede steder til 
applikationen.  
For at opretholde en gennemgående høj standard af brugeranmeldelserne, er der også mulighed for at 
anmelde indholdet af anmeldelserne, hvorefter at en administrator vurderer om der er tale om misbrug af 
applikationen og dens funktioner.  
Titel: Where To  
Scope: System use-case  
Level: User goal  
Primary actor: Brugerne af applikationen  
Stakeholders og interests:   
Brugerne ønsker at få overblik over seværdigheder de kan besøge, anmelde og rate, samt tilføje billeder til 
deres anmeldelser. De ønsker at læse andre anmeldelser og at kunne specificere deres søgning af steder, 
ud fra personlige præferencer, som prisklasse. Ydermere ønsker de at kunne søge ud fra en eller flere 
kategorier, som hoteller eller seværdigheder. Der ønskes også en oversigt over mest populære steder og en 
oversigt over egne besøgte steder.  
Ejere af stederne ønsker at registrere deres sted i applikationen og at beskrive deres sted, samt produkt. De 
ønsker at promovere sig selv, og derved få flere besøg.  
Administrator ønsker at opretholde anmeldelsernes troværdighed, og forhindre spam og misbrug af 
applikationen. De ønsker at alle oprettede steder eksisterer, og er valide. Yderligere ønsker de at oprette en 
oversigt over mest populære steder.  
Preconditions: 
For at brugeren kan anmelde et sted, skal brugerens tilstedeværelse kunne valideres.  
For at senest besøgte kan vises, skal brugerens tilstedeværelse kunne registreres, selv uden at have skrevet 
en anmeldelse.  
Sucess Guarantee:  
Besøgte steder gemmes i systemet, samt anmeldelser og rating. Alle oprettede steder er valideret.  
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 Places og steder anvendes som en generel betegnelse for spisesteder, hoteller, seværdigheder og så videre. 
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Main Success Scenario:  
Brugeren finder et sted der stemmer overens med brugerens præferencer. Brugeren anmelder og rater 
besøgte steder, samt læser andre anmeldelser. 
Extensions: 
Hvis ikke alle brugerens søgekriterier kan imødekommes vises de kriterier der kan.   
Kan ingen imødekommes bliver brugeren bedt om at ændre kriterierne. Findes der ingen steder der kan 
besøges, udvides radius for lokaliteten. 
Designvision 
Baseret på problemfeltet og de tidlige use-cases blev en række skitser udarbejdet over, hvordan 
applikationen potentielt kunne se ud og være opbygget. Selve skitseringen blev foretaget som en 
indledende del af projektet og som en brainstorming over, hvad vi forestillede os at produktet skulle ende 
ud med. Formålet med at skitsere dette som noget af det første i processen, var at skabe en fælles 
forståelse for hvilke behov applikationen skulle opfylde, og hvordan vi kunne forestille os at disse behov 
kunne imødegås i form af en brugergrænseflade. Ved at visualisere hvordan applikationen kunne opbygges 
og struktureres, satte vi os i brugerens sted og gjorde os tanker om, hvad der skulle til for at imødekomme 
de behov og forventninger, som brugeren kunne have i forhold til funktionaliteten. Det skal påpeges, at 
eftersom at de kommende skitser blev udarbejdet før programmeringsarbejdet gik i gang, er der løbende 
foretaget en del ændringer i forhold til indholdet og struktureringen af applikationens endelige 
funktionalitet. 
Den umiddelbare forventning til hovedmenuen var, at den skulle være overskuelig og give brugeren et klart 
billede af hvilke funktioner applikationen tilbyder. Vi forestillede os at brugeren skulle have følgende fire 
navigationsmuligheder fra forsiden: Søg på by, Se kort, Mine favoritter og Skriv anmeldelse. På næste side 
ses skitserne, som blev udarbejdet under opstartsfasen.  
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Figur 16: Indledende skitse til de forskellige sider i applikationen. 
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Søg på by giver brugeren mulighed for at søge på en specifik by eller anden geografisk lokalitet ud fra en 
vilkårlig søgestreng, hvorefter applikationen viser et kort med indtastede destination fokuseret i midten af 
kortet. Tanken bag denne funktion baseres på, at det ikke altid er tilfældet at brugeren befinder sig 
indenfor en kort afstand af det sted brugeren ønsker oplysninger omkring. Dette kunne eksempelvis være, 
hvis brugeren først på et senere tidspunkt ankommer til en rejsedestination og på forhånd ønsker at 
undersøge mulige aktiviteter eller overnatningsmuligheder i området.  
Se kort er tænkt som en funktion der viser et kort ud fra brugerens aktuelle position, hvor det er muligt at 
se alle steder i nærheden. 
Mine favoritter er som knappen hentyder, en samling af steder som brugeren har valgt at tilføje som sine 
favoritter. Ved at klikke på knappen vises en liste med links til de steder brugeren har valgt at gemme. 
Skriv anmeldelse sender brugeren videre til en liste over senest fundne steder i applikationen. Ud fra listen 
kan brugeren vælge det sted, som brugeren ønsker at skrive en anmeldelse til. Alt efter hvilken type sted 
brugeren vælger, fremkommer en tilpasset skabelon med kriterier, som passer til den givne aktivitet. 
Brugeren udfylder så skabelonen, hvorefter den bliver sendt til databasen, hvor den står knyttet til det 
specifikke sted. 
4.3 Identificering af tekniske krav 
De forskellige funktioner vi ønsker at implementere har en lang række funktionelle krav knyttet til sig hver 
især. Rent teknisk ser vi to designudfordringer. Først og fremmest at kunne gemme og udtrække de 
nødvendige data til og fra en online server for, at kunne tilgå dem på enhver androidenhed. Dernæst ser vi 
en udfordring i at få kortvisningen til at vise steder hentet fra serveren på et kort, enten ud fra et defineret 
fokus såsom en søgning på en specifik by, eller ud fra enhedens aktuelle GPS-position. De forskellige steder 
som skulle vises på kortet var tænkt lagret i en database på en webserver, hvorfra der ved hjælp af 
internetopkoblingen kunne foretages SQL queries10 til at sende og returnere data fra serveren. 
Vi valgte først at fokusere på opsætningen af webserveren og databasen, samt hvorledes en funktion kunne 
implementeres til at tilføje og hente data fra serveren. I efterfølgende afsnit vil der blive gået i dybden med 
hvordan selve Android delen af applikationen fungerer og er designet. 
5. Udvikling af WhereTo Applikationen  
Med udgangspunkt i designovervejelserne fra forrige kapitel, og de herigennem identificerede funktionelle 
krav, er det gjort os klart hvordan udviklingen af applikationen kan gribes an ud fra disse. Der vil 
indledningsvis i kapitlet blive gennemgået teori knyttet til brugen af webserveren, herunder PHP og MySQL. 
5.1 Webserver og database 
PHP & MySQL 
PHP er et objekt orienteret programmeringssprog, som er open-source, og dermed er den underliggende 
kildekode tilgængelig for alle. PHP er udkommet af programmeringssprogene C og Perl, men ligner i 
syntaxen Java. PHP blev hurtigt udbredt, da det er simpelt og tilbyder integrering med MySQL databasen. 
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SQL (Structured Query Language) er et programmeringssprog til at forespørge og manipulere data i en database. 
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Programmering med PHP anvendes primært til at generere dynamisk indhold på hjemmesider, eksempelvis 
til brug i webbutikker, intranets og databaser. Ved dynamisk indhold menes der at serveren med 
udgangspunkt i en fortolker er i stand til at fortolke PHP koden og returnere en tilpasset respons ud fra 
klientens forespørgsel. Dette foregår således at når en bruger anvender en hjemmeside, sender browseren 
en forespørgsel til PHP dokumentet, som er lokaliseret på serveren, hvorfra serveren er i stand til at 
fortolke PHP koden og derefter returnere et svar. Fortolkeren bruges mellem at brugeren sender en 
forespørgsel på serveren og til at modtageren får returneret det efterspurgte svar. 
Koden startes ved at skrive <?php, hvilket fortæller web serveren at PHP fortolkeren skal tolke al kode indtil 
afslutningskommandoen ?>. PHP fortolkeren har ansvar for at sende en ren fil tilbage, der kan vises i en 
web browser. Det vil sige at alt udenfor denne konstruering sendes til klienten som ren HTML. I de enkelte 
php-programmer anvendes variabler til at lagrer værdier, dette er programmets hukommelse. Alt efter 
hvor store og hvilke værdier der ønskes gemt, anvendes enten strings, arrays eller numre. Strings anvendes 
når der blot er en værdi der skal lagres, arrays er når flere værdier skal lagres i samme objekt, og numre 
bruges når værdien er tal.  
En variabel defineres ved brug af $ symbolet. Det er ligegyldigt om variablerne er strings, arrays eller tal 
fortolkeren afkoder automatisk hvilken værdi der er tale om, ud fra hvilke værdier variablen indeholder. 
Derudover anvendes semikolon til at afslutte hver PHP kommando. Et eksempel på de tre typer variabler 
kan ses nedenfor:  
 
<?php 
$mycounter=1; 
$mystring= ”Hello”;  
$myarray=array(”One”, ”Two”, ”Three”);  
?>Derudover findes der også loop, som er en algoritme der gentager en operation flere gange ud fra en 
logisk definition. Et eksempel på et for-loop kunne se sådan her ud:  
<?php 
for($i=0;$i<10;$i++){ 
echo ”Tallet er = ”; 
echo$i; 
echo ”</br>”; 
} 
?> 
 
Ovenstående for-loop er opbygget ud fra tre argumenter. Først en variabel som fra start er sat til $i=0; 
derefter det logiske udtryk, som skal være opfyldt for at processen bryder ud af loopet $i < 10;. Dette 
betyder at så længe $i er mindre end 10, skal det sidste argument udføres. Så længe at $i er mindre end 10 
ligges 1 til variablen $i og koden, stående imellem tuborgklammerne, vil blive udført for hver gang loopet 
køres. Resultatet vil i ovenstående PHP kode give en række liste med teksten Tallet er = 1, Tallet er = 2 og 
videre op til 10.  
MySQL 
MySQL er et af de mest anvendte database systemer for web servere, og er foretrukket da platformen både 
er gratis, hurtig og kraftfuld. MySQL er en open-source databaseserver, som indeholder en lang liste af 
klientprogrammer. MySQL giver udvikleren mulighed for at have mange klienter tilsluttet samtidigt, med 
adgang til flere databaser på samme server. En database arkiverer data, således at al data er let tilgængelig 
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via internettet. MySQL database har en eller flere tabeller, som benyttes til at arkivere data i. Hver tabel 
består af rækker, hvor en enkel række typisk indeholder adskillige celler. En vertikal række af celler i en 
database kaldes for en søjle.  For at oprette en tabel i MySQL gøres der brug af kommandoen CREATE 
TABLE efterfulgt af den ønskede parameter for den oprettede tabel. I dette projekt kunne det være 
stederne der skal oprettes i applikationen. Stederne oprettes i en tabel kaldet places, hvor der defineres 
navne på rækkerne, samt typen af værdier der skal tilknyttes stedet: 
CREATETABLE places (  
pid int(1)primarykey auto_increment,  
adress varchar(160)notnull,  
openhours varchar(50) nut null,  
price decimal(10,2)notnull,  
); 
Denne proces kaldes normalization, og her inddeles data i tabeller og de primære nøgler skabes. Formålet 
med den primære nøgle er at hver enkel række i databasen får tildelt et unikt ID. Dette gør den enkelte 
række let at identificere imellem andre rækker. Hvert sted består af et ID, der automatisk stiger for hver ny 
række der indsættes i databasen. Derudover indeholder tabellen værdierne adresse, åbningstid og pris. 
Tallet der står i parentes bestemmer tallets maksimale værdi, og komma tallet citerer hvor mange 
decimaler der kan repræsenteres i databasen.   
PHP som interface til MySQL 
Måden hvorpå der interageres med MySQL, er ved enten at anvende en kommando line, via web interface 
som phpMyAdmin eller ved et programmeringssprog som PHP.  
Ved brug af PHP formateres resultaterne af SQL queries, igennem PHP fortolkeren, om til HTML, som 
derefter kan vises i en browser. Selve MySQL kaldet foregår således at der skrives SQL query ind i et PHP 
dokument, hvorved der igennem eksekvering af PHP programmet sendes en forespørgsel til databasen, 
som derefter returnerer et svar i form af PHP variabler.  
Derudover anvendes GET og POST forespørgsler til at sende bruger inputs igennem PHP til at forespørge 
serveren. Webserveren samler al bruger input i et array kaldet $_GET eller $_POST, hvorfra det er muligt at 
gemme enkelte variabler som brugeren tilfører igennem browserens adressefelt. En variabel sendt 
igennem browserens adressefelt kan gemmes i en variable således: 
$sted = $_GET[’variabel1’];  
Hvilket muliggør yderligere manipulation af dataet igennem PHP operationer. Ligeledes kan variabler 
indsendt af en klient, blive inkluderet i et SQL kald til databasen, eller returneres som HTML i browseren 
ved hjælp af operationen echo. 
5.2 Adgang til internettet og databasen fra Android 
Som tidligere nævnt i afgrænsningen har vi valgt ikke at gå i dybden med hvordan programmering i PHP og 
MySQL fungerer, men blot beskrive de elementer og funktioner vi anvender for at kunne udføre kald til 
webserveren. Vi fandt igen stor hjælp i at følge vejledninger.  
Meningen med WhereTo er, som tidligere nævnt, at det skal være muligt at dele erfaringer igennem 
applikationen. For at dette kan lade sig gøre, er det nødvendigt at applikationen opkobles til internettet og 
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gøre brug af en webserver, som gør det muligt at lagre og returnere de input brugeren tilfører 
applikationen. Processen, som forekommer når data skal sendes og returneres med en Android enhed, er i 
vores tilfælde den samme som når en typisk pc-bruger ønsker at udføre en handling på en dynamisk 
hjemmeside. I dette projekt har vi gjort brug af en webserver som kan tilgås på adressen:  
http://whereto.iosg.dk/android/ 
Webserveren arbejder i dette projekt ud fra PHP forespørgsler, der sendes via en URL ligesom ved en typisk 
forespørgsel fra en internetbrowser. Dog er der en række funktioner som først skal implementeres i 
applikationen for, at det er muligt at foretage denne slags forespørgsler. For at sende data fra applikationen 
til webserveren skal der gøres brug af en parser.  
JsonParser 
Formålet med en parser er at konvertere et givent output om til et format, som modtageren kan forstå. I 
dette tilfælde er funktionen at konvertere de indtastede oplysninger i applikationen om til en PHP 
forespørgsel, som webserveren kan eksekvere. Den parser vi anvender i applikationen er en tilpasset 
JSON11 parser, som er konfigureret således at den gør brug af http metoder til at sende og modtage kald til 
og fra webserveren. Parseren bruger tre argumenter til at kunne udføre en forespørgsel til webserveren og 
returnere et svar i form af en String. De tre argumenter som parseren kræver, er en URL adresse til det 
givne PHP dokument på serveren, en POST eller GET metode, samt en parameter som argumenterer for 
PHP kaldet. Vi valgte at gøre brug af parser vejledningen fra hjemmesiden AndroidHive(Tamada, 2012). 
 
Figur 17: Flow for hvordan et kald til databasen forløber. 
PHP 
Som nævnt er PHP det kode, som vi anvender til at udføre serverforespørgsler. PHP er kode som er 
lokaliseret på serveren og som i langt de fleste tilfælde er konfigureret således, at klienten der forespørger 
PHP filerne kun har tildelt rettigheder til at eksekvere og modtage det returnerede output fra serveren. Det 
vil sige, at klienten ikke har rettigheder til at læse selve kildekoden, men kan få udført forespørgsler 
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igennem den. Ved at selve operationerne sker på serveren og ikke ude hos klienten, er det muligt at 
håndtere administrative operationer og behandle følsomme data såsom bankoplysninger, brugeridentitet 
og kodeord, uden at klienten har mulighed for at få indsigt i hvordan dette foregår. Det er i mange tilfælde 
at foretrække som sikring imod hackerangreb og risiko for tab af data i serverens database. 
Vi anvender i applikationen udelukkende PHP til at foretage forespørgsler til MySQL databasen. Dette gøres 
igennem en række PHP dokumenter lokaliseret på serveren. For at oprette forbindelse til databasen gøres 
der brug af to PHP dokumenter, henholdvis db_connect.php og db_settings.php (se side 103). Disse to 
dokumenter indeholder de funktioner og indstillinger som er krævet for at der kan oprettes forbindelse til 
databasen. Det skal påpeges at de funktioner samt indstillinger, der kræves for tilkobling til databasen 
ligeledes kunne have været indskrevet i hver af de resterende PHP dokumenter, som anvendes til de 
forskellige databasekald. Ved at uddrage koden i separate dokumenter undgås der at skulle indtastes 
identiske oplysninger i hvert PHP dokument. 
Vi anvender PHP til at forespørge databasen til følgende funktioner: 
- Oprettelse af New Place i databasen. 
- Visning af alle steder, som opfylder et givent kriterium. 
- Vise oplysningerne for et valgt sted. 
- Tilføje en anmeldelse. 
- Vise alle anmeldelser på et valgt sted.  
5.3 Opsætning af database, php filer 
Som det første skridt i udviklingen af applikationen, ville vi lave en funktion hvorved vi havde mulighed for 
at oprette steder i databasen. Funktionen til dette er et MySQL kald, der sender data fra applikationen og 
gemmer det i databasen. Processen er stort set den samme som ved oprettelse af en anmeldelse af et 
bestemt sted. Det skal påpeges, at det ikke er tiltænkt, at brugeren skal have mulighed for at oprette steder 
i den endelige applikation, men blot have mulighed for at tilføje anmeldelser. Vi fandt det dog relevant at 
implementere denne funktion som en øvelse i, hvordan vi foretager SQL queries og da funktionen skulle 
implementeres på et senere tidspunkt for at muliggøre tilføjelse af anmeldelser. Igen er der taget 
udgangspunkt i en online vejledning fra AndroidHive (Tamada, 2012). 
Eftersom at vores prototype er endt med kun at indbefatte spisesteder, er tabellerne i databasen udformet 
ud fra de oplysninger vi fandt væsentlige at præsentere for brugeren i denne forbindelse. I databasen 
startede vi med at oprette en tabel til informationerne om de forskellige steder. Tabellen places indeholder 
i vores prototype følgende oplysninger om stedet; adresse, åbningstider, prisleje for retterne, longtitude, 
latitude, beskrivelse, et tidspunkt for oprettelsen samt et id til at identificere et sted fra et andet.  
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Figur 18: Createquery for de to tabeller der arbejdes med i databasen. 
Indsæt parametre i database 
Som tidligere nævnt bliver en forespørgsel i databasen udført igennem brugen af PHP. I funktionen, hvor vi 
ønsker at oprette et nyt sted i databasen, har vi et PHP dokument på serveren kaldet  db_addplace.php 
(Se side 103). 
Til at indsætte de indsendte parametre i databasen gøres der brug af et PHP dokument med følgende 
struktur:  
1<?php 
2// For returning status response. 
3       $response =array(); 
4//Cheks if parameters are set. 
5if(isset($_POST['param1'])&&isset($_POST['param2'])){ 
6// Inserts all parametres into variables. 
7       $param1 = $_POST['param1']; 
8       $param2 = $_POST['param2']; 
9// Establish connection to database. 
10      $db=new DB_CONNECT(); 
11// Query for creating new place. 
12      $result =mysql_query("INSERT INTO database(param1,  
13param2)VALUES('$param1','$param2')"); 
14// Checks if succesfully inserted row to database. 
15if($result){ 
16// if successfull: 
17          $response["success"]=1; 
18          $response["message"]="Entry Created."; 
19// echoing response. 
20          echo json_encode($response); 
21}else{ 
22// failed 
23          $response["success"]=0; 
24          $response["message"]="Failed somehow!"; 
25// echoing response. 
26          echo json_encode($response); 
27} 
28      $response["success"]=0; 
29}else{ 
30// One or more parametres is missing! 
31      $response["message"]="Parametres is missing!"; 
32// echoing response. 
33echojson_encode($response); 
34} 
35?> 
 
Når en forespørgsel bliver sendt fra Android enheden til URL adressen for det givne PHP dokument, tjekker 
serveren hvorvidt de krævede parametre er opfyldt. Hvis alle parametre er udfyldt på gyldig vis i forhold til 
de specificerede værdier for tabellen i databasen, overføres værdierne til SQL forespørgselen hvorefter 
denne udføres. Der returneres et svar til applikationen i form af et array indeholdende to variabler, 
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henholdsvis succes og message. For at se det faktiske PHP dokument, der anvendes til oprettelsen af steder 
på serveren se bilag (se bilag side 103). 
PHP for ekstrahering af data fra databasen 
For at få webserveren til at returnere data fra databasen til Android enheden, gøres der brug af et PHP 
dokument der minder om det der anvendes til at indsende data. Forskellen er blot at $response her 
indeholder et array places, og dette indeholder de forskellige rækker, som yderligere indeholder 
oplysningerne for et enkelt sted, place.   
// SQL query for returning all places..Could take a WHERE argument 
// for implementing GPS radius according to the device current location. 
$result =mysql_query("SELECT *FROM places") or die(mysql_error()); 
 
// If result is not null. 
if(mysql_num_rows($result)>0){ 
// Using a while loop all rows are placed in a single $response array. 
    $response["places"]=array(); 
 
while($row =mysql_fetch_array($result)){ 
        $place =array(); 
        $place["pid"]= $row["pid"]; 
        $place["name"]= $row["name"]; 
        $place["addr"]= $row["address"]; 
        $place["openhrs"]= $row["openhrs"]; 
        $place["price"]= $row["price"]; 
        $place["lon"]= $row["lon"]; 
        $place["lat"]= $row["lat"]; 
        $place["description"]= $row["description"]; 
        $place["created_at"]= $row["created_at"]; 
 
// Pushes every single place row into a total response. 
array_push($response["places"], $place); 
} 
// Success 
    $response["success"]=1; 
// echo response 
echojson_encode($response); 
} 
 
For at se den komplette PHP kode vi anvender til at returnere oplysninger fra databasen se bilag(se side 
107). De to eksempler vi har inddraget her i rapporten, dækker over de mest essentielle funktioner, vi 
anvender i applikationen. Metoden er i PHP den samme, om end vi ønsker at oprette et nyt place eller et 
review i databasen. Det eneste der adskiller disse fra hinanden, er de parametre vi anvender og eventuelle 
WHERE statements i de anvendte SQL-queries.   
Da det nu er gennemgået, hvordan data bliver indsat og returneret fra databasen, vil vi gå tilbage til 
Android delen og se på hvordan de forskellige input og output håndteres. 
5.4 XML og Java i Eclipse  
Det kommende afsnit beskriver hvordan Android delen er sammensat og fungere til udveksling med 
webserveren. Afsnittet tager udgangspunkt i hvor ”Hello World” eksemplet sluttede, med at gennemgå 
hvad der foregår fra WhereTo applikationens hovedmenu og herfra videre igennem de forskellige 
aktiviteter applikationen indeholder.  
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En ting udvikleren hurtigt bliver bekendt med i Eclipse når der udvikles til Android, er XML12 sproget. XML 
bruges i Android til at designe grafik samt tekst, og fungerer samtidig som bro imellem brugerens input 
igennem interaktion med brugergrænsefladen, og de bagved læggende Java aktiviteter som styrer 
applikationens funktionalitet. Den primære anvendelse af XML i androidudvikling er fokuseret på 
brugeroplevelsen og de elementer brugeren ser og interagere med, det vil sige brugergrænseflade, tekst, 
knapper og visning af simpel statisk grafik, såsom billeder og baggrunde i applikationen. Til de forskellige 
objekter, som defineres igennem XML, er der tilknyttet værdier og ID’er, som i mange tilfælde kan kaldes 
eller overvåges igennem Java delen af applikationen. I forhold til brugerinteraktionen med applikationen, 
kan XML ses, som en form for adapter imellem brugerens input til systemet og de aktiviteter som sker 
bagved i Java delen. Denne udveksling foregår igennem ID’er tilknyttet de forskellige elementer på 
brugergrænsefladen. Når en bruger tilfører systemet inputs, overvåges dette ved hjælp af en Java aktivitet, 
og når Java returnerer et svar, eksempelvis igennem en tekst i et tekstfelt, er der her tilknyttet et bestemt 
ID til tekstfeltet i XML dokumentet, hvilket gør at Java kan indsætte tilknyttet data på dets ID’s plads. Der vil 
blive givet eksempler på, hvordan dette gøres brug af i den indledende del af vores design kapitel.  
Efter vi havde eksperimenteret med ”Hello World” projektet havde vi fået en ide om hvordan man kunne 
lave en hovedmenu med knapper til de forskellige aktiviteter i applikationen. De fleste widgets i Android 
fungerer ved at de hver især har et Id der anvendes til at håndtere interaktion med de forskellige elementer 
og eventuelt til at præsentere tekst eller grafik imellem, nedenfor ses tre XML eksempler. 
        <!-- Name TextView --> 
        <TextView 
            android:id="@+id/name" 
            android:layout_width="fill_parent" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:textStyle="bold" /> 
         
        <!-- Input Name --> 
        <EditText 
            android:id="@+id/inputName" 
            android:layout_width="fill_parent" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:singleLine="true" /> 
         
        <!-- Submit button --> 
        <Button 
            android:id="@+id/btnAddPlace" 
            android:layout_width="fill_parent" 
            android:layout_height="wrap_content" 
            android:text="SUBMIT" /> 
 
For at gennemgå hvordan indholdet i applikationen bliver præsenteret og manipuleret igennem ved hjælp 
af Java er det naturligt at tale om hvordan id fungere i applikationen og hvordan det er muligt at udføre 
aktiviteter når en bruger interagere med brugergrænsefladen. Et naturligt sted at starte vil være i 
hovedmenuen af applikationen, her er der en række knapper som brugeren har mulighed for at vælge 
imellem. Hver af disse knapper har et id, ligesom knappen i eksemplet ovenfor har alle disse knapper et 
navn knyttet til id’et mindende om btn<navn>, så de er nemme at huske og identificere. Hvis brugeren 
klikker på en knap med et id sker der umiddelbart ikke noget andet end enheden registrer der sker 
interaktion med objektet. For at implementere at en handling udføres ved interaktion med et element på 
skærmen skal der i Java aktiviteten implementeres en listener der kan registrere hvis der sker en ændring 
                                                          
12
 Extensible Markup Language. 
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ved et objekt. For at udføre en handling når en bruger klikker på en knap gøres der brug af følgende  
javakode (Android, Reference, 2013): 
final Button button = (Button) findViewById(R.id.button_id); 
         button.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
             public void onClick(View v) { 
                 // Perform action on click 
             } 
         }); 
 
Når brugeren trykker på knappen udføres koden imellem de to tuborgklammer efter onClick(View v). Vi har 
i programmets MainActivity.java som eksekveres ved programmets opstart en listener knyttet til hver knap 
i activity_main.xml som indeholder XML layoutet for hovedmenuen.  
 
 
Figur 19: MainActivity - Hovedmenu 
Hvis vi ser på eksemplet med at oprette et sted i databasen, så kan brugeren i hovedmenuen klikke på 
knappen ”Add a new place”, hvorefter aktiviteten NewPlaceActivity.class startes (MainActivity se bilag side 
70). 
 
public void onClick(View view) { 
// Launching create new place activity 
Intent i = new Intent(getApplicationContext(),   
  NewPlacesActivity.class);   
  startActivity(i); 
    } 
        }); 
5.5 Oprettelse af et sted i databasen 
Denne aktivitet starter en instans af klassen NewPlaceActivity.class (se bilag side 76). Når aktiviteten startes 
køres metoden onCreate() hvori forskellige variabler og eventuelle elementer i det anvendte contentView 
kan overvåges eller blive knyttet sammen med variabler som kan anvendes i javakoden. Eksempelvis bliver 
alle EditText felterne fra XML layoutet (add_place.xml se bilag side 89) knyttet til variabler igennem, hvilket 
er nødvendigt for at de kan sendes videre igennem Json parseren:  
// Edit Text 
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inputName = (EditText) findViewById(R.id.inputName); 
inputAddress = (EditText) findViewById(R.id.inputAddress); 
inputOpenHours = (EditText) findViewById(R.id.inputOpenHours); 
inputPrice = (EditText) findViewById(R.id.inputPrice); 
inputLon = (EditText) findViewById(R.id.inputLon); // Longtitude 
inputLat = (EditText) findViewById(R.id.inputLat); // Latitude 
inputDesc = (EditText) findViewById(R.id.inputDesc); // Description  
// Create button  
Button btnCreatePlace = (Button) findViewById(R.id.btnAddPlace); 
De ovenstående variable er dem som er knyttet til brugerens input, og dem som skal sendes videre 
igennem parseren som en php forespørgsel til serveren. Knappen er ligeledes defineret her for at der kan 
anvendes en onClickListener som eksekverer php forespørgslen når felterne er blevet udfyldt af brugeren. 
Når oplysningerne er udfyldt og der bliver klikket på knappen ”Create Place”, startes aktiviteten 
CreateNewPlace(). (Se bilag side 76). 
public void onClick(View view) { 
 // creating new place in background thread 
 new CreateNewPlace().execute(); 
      } 
 }); 
Klassen CreateNewPlace() ekstender klassen kaldet AsyncTask hvilket er en klasse som er specielt egnet til 
aktiviteter som eksekveres i baggrunden imens en statusbar vises på skærmen. 
“An asynchronous task is defined by 3 generic types, called Params, Progress and Result, and 4 steps, called 
onPreExecute, doInBackground, onProgressUpdate and onPostExecute.” - (Android, Reference, 2013) 
 En AsyncTask er opbygget i fire trin 1 onPreExecution() hvor variabler og en statusbar med eksempelvis en 
tekst som ”Loading.. please wait” bliver vist imens aktiviteten bliver udført i baggrunden.  2 
doInBackground(params…) er hvor alle beregninger eller netværksaktiviteter finder sted, i dette projekt er 
det herunder hvor selve php-forespørgslen igennem parseren finder sted. 3 onProgressUpdate (progress…) 
er til hvis der løbende imens baggrundsaktiviteterne finder sted skal være en form for opdatering på 
brugergrænsefladen, eksempelvis hvis der skal animeres en statusbar eller opdatering af en 
procentindikator. 4 onPostExecution(result…) er hvor aktiviteten afsluttes og eventuelle afsluttende 
aktiviteter kan blive udført heri. 
Under doInBackground aktiviteten gemmes EditText variablerne over i string værdier for at de kan sendes 
som parameter i Json php kaldet. Når alle parametrene er gemt som i listen ”params” er de tre argumenter 
for Json parseren opfyldt og vi kan oprette et JSONObject med følgende tre argumenter.   
// Gets Json object 
JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_create_place,"POST",params); 
 
Hvis alt er gået som det skal vil Json objektet indeholde en variable success, som vil indeholde værdien 1 
hvis kaldet er udført med succes og 0 hvis der er sket en fejl.  
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int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
if (success == 1) { 
// successfully created place 
Intent i = new Intent(getApplicationContext(),AllPlacesActivity.class); 
    startActivity(i); 
// Return 
finish(); 
} 
Hvis kaldet er blevet udført med succes startes aktiviteten AllPlacesActivity.class, hvorfra alle stederne i 
databasen vil blive vist.  
5.6 Visning af steder fra databasen i applikationen 
Tanken med AllPlacesActivity var i begyndelsen at vise alle stederne oprettet i databasen, men i den 
endelige applikation skulle denne aktivitet være en del af en samlet klasse kaldet ShowMapActivity.class. 
Denne endelige klasse var tænkt til at vise et kort med stederne fra databasen plottet ind som en slags 
overlay. I vores endelige prototype er vi dog kun endt med at kunne præsentere stederne fra databasen i et 
ListView (Android, Reference, 2013),hvor brugeren kan vælge et sted og derfra få præsenteret en mere 
detaljeret visning af stedet, samt have mulighed for at læse og tilføje anmeldelser dertil (se bilag 
AllPlacesActivity.java side 71). AllPlacesActivity ekstender klassen ListActivity, der er en sub-class af Activity, 
men indeholder en række ekstrafunktioner som muliggør at værdier kan knyttes til hvert element som vises 
i listen. Dette er nødvendigt da det skal være muligt at starte en ny aktivitet når brugeren klikker på et 
objekt i listen (Android, Reference, 2013). AllPlacesActivity gør igen brug af Json parseren, hvor der her 
bliver anvendt en URL adresse til serverstien /get_all_places.php. Som tidligere beskrevet i Hello World 
eksemplet, returnerer webserveren et array indeholdende pid og name værdierne for alle rækkerne i 
tabellen places(se bilag get_all_places.php side 107). Disse værdier gemmes som en række string værdier, 
hvorfra de parvis gemmes som hashmaps indeholdende de to værdier pid og name. Derefter tilføjes hvert 
hashmap til en ArrayList kaldet placesList. Grunden til at værdierne skal gemmes som hashmaps er at pid 
skal bruges som ID når brugeren vælger et enkelt sted på listen. Dette ID skal videresendes til næste 
aktivitet for at der kan foretages et kald til databasen, hvor de detaljerede oplysninger om det valgte sted 
returneres. Når de enkelte steder er gemt i placesList skal denne ArrayList vises på brugergrænsefladen 
igennem XML. Dette gøres ved brug af en ListAdapter (Android, Reference, 2013). Adapteren opdaterer 
brugergrænsefladen til layoutet list_place.xml (se bilag side 92).  
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Figur 20: Visning af alle steder i databasen. 
Imens dette layout vises er der sat en OnItemClickListener() for hvert objekt som vises i Listen. Når 
brugeren klikker på et objekt i listen, startes aktiviteten SelectedPlaceActivity.class med udgangspunkt i det 
videresendte ID, pid. 
Visning af valgt sted 
Når aktiviteten SelectedPlaceActivity.class (se bilag side 81) startes, importeres ID’et fra den foregående 
aktivitet og gemmes i en variabel. Til sidst i onCreate sektionen startes aktiviteten GetPlaceDetails(). Denne 
aktivitet foretager, ligesom den foregående aktivitet, et GET databasekald ved hjælp af URL stien 
/get_place_details.php med det importerede ID som argument. Hvis kaldet lykkedes, returneres en array 
med success = 1, og de returnerede Json objekter gemmes i en række TextView variabler, som er knyttet til 
det anvendte XML layout, selected_place.xml (se bilag side 95). Når oplysningerne for det valgte sted så er 
returneret fra databasen vises disse i XML layoutet.  
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Figur 21: Eksempel på detaljeret visning for et valgt sted. 
Under de viste oplysninger er to knapper, henholdsvis Read review og Write review, hvis brugeren klikker 
på Read knappen sendes ID’et og navnet fra det viste sted videre i en ny aktivitet,  
ReadReviewActivity.classsom viser alle anmeldelser knyttet til det specifikke sted, samt navnet på stedet 
som overskrift til de enkelte anmeldelser (se bilag side 78). Hvis brugeren klikker på Write knappen sendes 
ID’et fra det valgte sted ligeledes videre til en ny aktivitet SubmitReviewActivity.class(se bilag side 85).  
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5.7 Tilføjelse af anmeldelse 
Når brugeren klikker på knappen Write Review startes der en ny aktivitet med udgangspunkt i Layoutet 
write_review.xml(se bilag side 98). Dette layout indeholder, udover en række EditText felter som brugerne 
kan udfylde, også tre RatingBars som brugeren kan justere for at rate. Ratingen gives ud fra antal stjerner i 
forhold til hvor tilfreds brugeren har været med den anmeldte restaurant. Overordnet er aktiviteten ikke 
meget anderledes i forhold til den tidligere beskrevne aktivitet NewPlaceActivitiy.class, som ligeledes 
opretter et sted i databasen ud fra en række input, som brugeren har tilført systemet. Den største 
udfordring i denne aktivitet var at få disse tre RatingBars til at fungere. Da vi havde tilføjet disse til layoutet 
og havde opstillet resten af aktiviteten, havde vi først og fremmest problemer med at få dem til at give 
nogen værdi når de blev sendt ind til databasen, vi modtog derimod et input bestående af Null. Vi forsøgte 
at konvertere RatingBar objektet til en String, da vi havde en ide om at dette ville løse problemet. Som det 
ses længst til venstre i figuren nedenfor, er det tydeligt at objektet konverteret om til en String ikke 
umiddelbart giver en værdi som er let at fortolke om til en rating i ReadReviewActivity klassen. 
 
Figur 22: Problemer med implementering af ratingbars. 
Efter nogen tids søgning på internettet fandt vi frem til at en RatingBar kræver en listener til at registrere, 
når der sker en ændring i dens stadie. Den funktion som kan implementere dette, ligger i en subclass af 
RatingBar kaldet setOnRatingBarChangeListener. Når denne klasse er importeret til projektet, kan den 
aktuelle værdi gemmes igennem en onRatingChanged metode efter, at brugeren har indstillet RatingBaren 
i en float variable. Denne float variabel kan derefter konverteres til en string værdi, som så kan sendes ved 
hjælp af Json kaldet til serveren og gemmes i databasen, som det kan ses med de resterende rækker i 
figuren ovenfor. En anden detalje der bør beskrives i forbindelse med denne aktivitet, er måden hvorpå vi 
er i stand til at tilknytte en anmeldelse til et specifikt sted i databasen. Som det blev beskrevet i det 
indledende design afsnit (se side 41), er der i databasen to tabeller som er places og reviews. Hvert sted i 
places har tilknyttet et pid, som er unikt for det specifikke sted. Når en anmeldelse oprettes, sendes pid, 
som er importeret fra tidligere aktivitet, videre med i Json kaldet. Dette pid indsættes igennem PHP 
dokumentet db_submit_review.php, som ID revOf i den oprettede anmeldelse. Når vi ønsker at vise alle 
anmeldelserne knyttet til et bestemt sted, kan vi i aktiviteten ReadReviewActivity foretage et PHP kald der 
returnerer alle rækker hvor pid = revOf:  
$result=mysql_query("SELECT *FROM reviews WHERE revOf = $pid"); 
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Figur 23: SubmitReview- og ReadReviewActivity 
Overordnet er visningen af anmeldelserne igennem ReadReviewActivity.class ikke meget anderledes end 
aktiviteten der viser alle stederne. Klassen er igen en ListActivity, som gør at vi kan vise alle tabellerne i én 
lang liste, dog uden at der sker noget hvis brugeren klikker på et af objekterne. Hvis du ønsker at se 
nærmere på denne del af koden (se bilag side 78). 
5.8 Den resterende implementering af Google Maps kortvisning 
Eftersom at denne del af applikationen ikke nåede at blive implementeret syntes vi dog det er væsentligt at 
beskrive den overordnede metodik for, hvordan vi forestillede os at denne funktion kunne implementeres. 
Det er som udgangspunkt ikke udfordrende at implementere Google Maps til at vise et kort på en Android 
enhed, samt en eventuel søgefunktion der tager udgangspunkt i Googles egne søgeresultater. Udfordringen 
ligger i dette projekt i at få stederne der er gemt i databasen vist som punkter på kortet.  
Lokalitet 
En essentiel del for applikationen er, at brugeren kan finde frem til eksempelvis en restaurant ud fra sin 
aktuelle position. Derved er adgangen til et kort samt lokalitet, bærende elementer for applikationens 
funktionalitet. Formålet med implementeringen af lokalitet, er at brugeren kan finde en seværdighed enten 
ved at søge på en by, men også ud fra brugerens aktuelle position. For at dette skal virke optimalt for 
brugeren, skal lokaliteten være præcis. Dette betyder at applikationen skal kunne få adgang til Google 
Maps for at fremvise et kort med geografiske lokaliteter. Derudover skal GPS også anvendes, da denne 
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benyttes til at vise brugerens lokalitet. Eftersom at mange mobilenheder har indbygget GPS, skal 
applikationen have adgang til denne for at kunne anvende den. Derudover skal GPS tilknyttes Google Maps 
for at opfylde de ovenstående funktioner. Måden hvorpå dette gøres, vil beskrives i dette følgende afsnit.  
Til udviklingen benyttede vi en kombination af vejledningerne i bogen; A Developers Guide og online 
vejledninger. Disse tog udgangspunkt i Google Maps Android API version 1. Vi fandt dog ud af at der ikke 
længere var mulighed for at få en API nøgle til denne version, som er nødvendig at have for at få adgang til 
Google Play Services. Dette opdagede vi dog sent i processen eftersom, at denne ændring først var trådt i 
kraft i marts 2013. Dette betød at den litteratur og de vejledninger vi benyttede var blevet forældet imens 
vi var i gang med at implementere det og derved lykkedes det ikke at færdiggøre. Vi vil dog beskrive 
processen forinden vi mødte denne problematik.  
Google Play Services indeholder individuelle Google tjenester, som udføres i baggrunden af Android OS. 
Måden hvorpå der interageres med denne, er i igennem Client Library, som udfører handlingerne på vegne 
af udvikleren. Client library indeholder klasser og værktøjer, der gør det lettere for udvikleren at anvende. 
For at kunne benytte Google Maps er det nødvendigt at bruge en API nøgle (Frank Ableson C. C., 2009). 
Denne nøgle er en kode der kalder et API, som derved identificerer applikationen eller udvikleren. For at få 
denne, skal vi kende MD5 fingerprint for det certifikat, der er benyttet til vores applikation. I emulatoren 
har SDK’et et debug certifikat der altid er i brug, som MD5 fingerprint er tilknyttet til. For at få denne 
benyttes følgende kommando i terminalen (på Mac) (Frank Ableson C. C., 2009): 
cd ~/ .android   
keytool -list -keystore ./debug.keystore -storepass android -keypass android 
MD5 fingerprintet er nu fundet og gemmes til senere brug. Herefter skal der, igennem Googles API konsol 
på deres webside, oprettes et projekt for applikationen. Når projektet er oprettet, indtastes fingerprintet 
og applikationens packagename registreres, og der fås nu en Google Maps API nøgle (Frank Ableson, 2009). 
Denne nøgle tilføjes til applikationens main.xml fil (Frank Ableson C. C., 2009). Der er nu adgang til Googles 
netværks ressourcer og MapView klassen kan anvendes.  
I manifestet tilføjes Google Maplibrary samt de tilknyttede aktiviteter, og der gives herigennem rettigheder 
til at disse aktiviteter kan få adgang til internettet. 
Google API add-ons inkluderer Maps eksterne library; com.google.android.maps hvilket gør det nemmere 
at tilføje kortets funktioner til ens applikation (Android, 2013). Denne giver brugeren mulighed for at 
importere klasser herigennem. Den essentielle klasse i Maps library er MapView, som er en subklasse til 
ViewGroup i Androids standard library (Android, 2013). MapView fremviser et kort med data fra Google 
Maps service. Klassen bruges til at registrere touch og keypress når brugeren anvender dette, og derved 
fremvise og zoome i kortet automatisk. Det giver også brugeren mulighed for at benytte de interface 
elementer der er nødvendige for at kontrollere kortet (Android, 2013). Overordnet giver MapView klassen 
mulighed for at manipulere med Google Maps data igennem classmethods. 
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Figur 24: Pseudo aktivitetsdiagram over hvordan visningen af kortet vil fungere i forhold til stederne i databasen. 
Til opsætning af GPS gøres der brug af LocationProvider og LocationManager. LocationProvider benyttes til 
at koble enheden til dens tilhørende lokalitets udbyder. Alle Android enheder har adgang til forskellige 
typer af LocationProvider, som benyttes til at kunne få adgang til data vedrørende lokalitet. Disse 
forskellige provider leverer en samling af forskellige koordinater, herunder brede- og længdegrader af 
diverse steder i verden. Den mest almindelige location provider der anvendes er GPS. Denne er både den 
mest præcise samt stærke location provider. I tilfælde af at ens mobil telefon ikke har en GPS modtager, 
eller GPS signal, kan der igennem LocationManagerclass, konfigureres andre tilgængelige provider. Når 
LocationManager anvendes efterspørges en instans fra systemet ved at kalde;   
this.getSystemService(Context.LOCATION_SERVICE). 
Derudover giver LocationManager også mulighed for at tilføje LocationListener, som opdaterer enhedens 
lokalitet når denne ændres. Når dette sker og vores enhed fortæller applikationen det, opdateres MapView 
ved brug af et Overlay, som er et objekt der tillader applikationen at tegne ovenpå kortet. Derudover vil der 
gøres brug af Geocoderclass. Denne klasse giver os mulighed for at kortlægge et kort imellem GeoPoint, 
som er længde- og bredegrader, og et sted, som en by eller postnummer. 
Dette giver WhereTo mulighed for at placere brugerens lokalitet, og derved bruge disse koordinatorer til at 
finde oprettede steder i databasen og sende denne information tilbage til applikationen, og fremvise dem 
på kortet til brugeren. 
Ovenstående fremgangsmåde er forholdsvist ens med måden hvorpå Google Maps implementeres i version 
2. Der findes dog nogle forskelle, hvilket vi har valgt ikke at inddrage eftersom at vi ikke havde mulighed for 
at implementere dette.  
5.9 Afslutning af design, splashscreen og layout 
Afslutningsvis besluttede vi os for at gøre applikationen pænere rent grafisk. Eftersom dette ikke har været 
det primære fokus for opgaven, har vi afgrænset os fra dets betydning for brugeroplevelsen, men i stedet 
se det som en personlig finpudsning i forhold til helhedsindtrykket af applikationen. Igennem de 
vejledninger vi fulgte i projektet, var der mange indledende vejledninger til, hvordan der laves en 
applikation som indeholder grafiske elementer. Det at tilføje baggrunde, ændre tekstfarver og skrifttyper er 
ikke noget der tager lang tid, sammenlignet med programmeringen i Java, men har stadig en markant 
virkning på helhedsindtrykket af applikationen. Disse afslutningsvise trin er derfor ikke noget vi har 
prioriteret eller brugt lang tid på i projektet, men vi mener at det har været denne tids investering værd.  
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Splash screen 
Den første grafiske feature vi implementerede var en såkaldt splash screen. En splash screen er det første 
skærmbillede, som vises når applikationen startes. Denne viser typisk et statisk skærmbillede med en form 
for grafik samt et logo som virker som en præsentation til applikationen. 
Teknisk er denne feature simpel at implementere, det kræver blot at der oprettes en ny aktivitetsklasse 
som applikationen skal starte som det første ved eksekvering. Klassen Main.class(se bilag side 75) er en 
aktivitet der i onCreate() indstiller contentView til et defineret layout, i vores eksempel Splash.xml (se bilag 
side 97). Herudover gør aktiviteten brug af en Thread vi kalder SplashTimer. Når SplashTimer køres sættes 
denne Thread til at sove i fire sekunder, imens skærmbilledet vises. Når disse fire sekunder er gået startes 
Applikationens MainActivity, der indeholder applikationens hovedmenu. Når MainActivityer starter 
afsluttes Splashscreen aktiviten. En ting der skal huskes når der implementeres en ny aktivitet som 
opstartsaktivitet, er at der i applikationens AndoidManifest.xml(se bilag side 100) skal tilføjes LAUNCHER til 
aktiviteten og den næste aktivitet skal sættes til DEFAULT. 
<!-- Splash Screen Activity --> 
<activity 
android:name=".Main"> 
<intent-filter> 
<actionandroid:name="android.intent.action.MAIN"/> 
<categoryandroid:name="android.intent.category.LAUNCHER"/> 
</intent-filter> 
</activity> 
Grafik og layout 
For at give applikationen en mere unik fremtræden, talte vi om hvad der kunne symbolisere applikationens 
funktion igennem et billedligt udtryk. Vi kom frem til at et kort, eller en globus ville være et godt bud. Vi tog 
derfor udgangspunkt i en globus vi havde afgang til.  
 
Figur 25: Globus til splashscrenn og hovedmenu. 
Ud fra et par fotografier af den ovenstående globus, kom vi frem til to billeder som vi fandt anvendelige til 
den nævnte splash screen og som baggrundsbillede til applikationens forside.  
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Logo 
Vi designede et WhereTo logo i Photoshop ved brug af skrifttypen Franklin Gothicsom, som vi tilføjede en 
række Blending effekter på. Til logoet anvendte vi en Warp effekt til at give teksten en interessant 
fremtoning. Derefter gav vi den en semitransparent ColorOverlay til at give den en gennemsigtig grøn 
nuance, og til sidst en Stroke omkring teksten til at få teksten til at stå mere markant frem.  
 
Figur 26: WhereTo Logo 
Færdig splashscreen, hovedmenu og sidevisninger 
Til sidst påførte vi logoet på de to baggrundsbilleder og gemte dem i en passende opløsning (480x800p). 
For at kunne anvende dem i applikationen kopierede vi disse to ind i applikationens .res/drawable-hdpi 
mappe. Dernæst tilføjede vi dem hver især i XML dokumenterne splash.xml (se bilag side 97) og 
activity_main.xml. 
Efter vi havde lavet splash screen og hovedmenuen med det nye design, syntes vi at overgangen til de helt 
hvide sider med sort tekst på var for markant. Dette fik applikationen til at virke usammenhængende, og vi 
valgte derfor ligeledes at give de resterende aktiviteter et design som matchede bedre. Dette gjorde vi 
simpelt ved at tilføre de resterende XML dokumenter et baggrundsbillede, som passede til det resterende 
design.  
android:background="@drawable/splash"<!—Baggrundsbillede til splashscreen -->  
android:background="@drawable/main_menu_bckg"<!—Baggrundsbillede til menu -->  
android:background="@drawable/bck"<!—Baggrundsbillede til tekstvisning --> 
Det endelige resultat kan ses nedenfor. 
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Opsummering på designkapitlet 
Vi har igennem designkapitlet redegjort for udarbejdelsen af applikationen, dens indhold samt struktur. 
Ved brug af brainstorming og use-cases har vi haft et udgangspunkt at udvikle ud fra. Dernæst har vi 
gennemgået implementeringen af funktionerne i applikationen. Her er de primære funktioner, såsom 
visning af steder, oprettelse af anmeldelser udviklingsproces beskrevet i kronologisk rækkefølge. Undervejs 
er vores proces dokumenteret ved at inddrage dele af den anvendte kode, samt løbende overvejelser over 
udviklingen af applikationen. Dette har mundet ud i en applikation der er sat op på en Samsung 
mobiltelefon, som der i det kommende afsnit evalueres på.  
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6. Evaluering af WhereTo prototypen 
For at teste og evaluere på den udviklede prototype har vi på baggrund af de indledende use-cases og 
projektets designvision opstillet en række hypoteser som vi undersøger hvorvidt applikationen lever op til. 
Indledningsvis vil det kort blive gennemgået hvordan det er muligt at tester en applikation udviklet i Eclipse 
på en android enhed. 
6.1 Test af applikation på Android Telefon. 
For at teste applikationen på en fysisk Android enhed har vi anvendt en Samsung Galaxy S3 Smartphone. 
Opsætningen som var nødvendig for at kunne anvende gør brug af telefonen igennem Eclipse forløb 
således. For at Eclipse kan genkende telefonen som en Android enhed, skal der først installeres drivere til 
telefonen. Disse drivere skal dog installeres uden at telefonen automatisk kører den medfølgende software 
pakke som medfølger fra Samsung, som typisk er tilfældet når telefonen tilkobles computeren. Dette fandt 
vi frem til kunne gøres ved blot at installere softwarepakken ”Kies” som medfølger til telefonen, herefter 
var det muligt afinstallerede pakken igen, uden at den fjerner de installerede drivere. Ved at slette 
softwarepakken efterfølgende slettes alle Samsung programmer, undtagen enhedsdriveren, og telefonen 
kan nu genkendes som en Android enhed uden at ”Kies” brugergrænsefladen starter når man tilslutter 
telefonen. Herefter skal ”USB-debugging” tilvælges i enhedens indstillinger. Dette gøres for de fleste nyere 
Android enheder ved at man går ind i menuen Indstillinger -> Udviklingsindstillinger, hvor der er et punkt 
”USB-fejlsøgning” som man kan slå til. Når dette flueben er sat, kan man i Eclipse se enheden: 
 
Figur 27: Samsung Galaxy S3 som enhed tilsluttet Eclipse til test. 
Ved nu at vælge enheden og klikke på kør, vil applikationen blive compiled om til en whereto.apk fil, som 
automatisk bliver installeret på enheden hvorefter den eksekveres. Efter applikationen er blevet installeret 
på enheden kan den køres når som helst, enheden behøver altså ikke at være tilsluttet til computeren når 
der testes, men applikationen fungerer som en helst anden applikation installeret på telefonen. Fordelen 
ved at have telefonen tilsluttet computeren imens applikationen testes, er at det er muligt at følge med i 
konsollen og i LogCat i Eclipse, ligesom ved anvendelse af den virtuelle Emulator. Dette muliggør at man 
kan se fejlkoder, linjenumre med mere hvis der skulle opstå fejl under eksekveringen. 
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6.2 Hypotese afprøvning 
Vi har valgt at opstille otte hypoteser, som anvendes til afprøvning af vores applikation. Formålet med 
hypoteserne er at undersøge, hvorvidt vores applikation imødekommer vores designvision. Ved at opstille 
disse hypoteser, klargøres både applikationens ønskede funktionalitet samt en forankring af vores vision. 
Hypoteserne giver mulighed for at teste de formodningerne der haves for applikationen, samt dens 
struktur og funktionalitet. På denne måde be- eller afkræftes hypoteserne, og resultatet giver mulighed for 
at justere applikationen, hvor det behøves samt forbedre denne i en fremtidig proces.  
Til udviklingen af vores hypoteser har vi benyttet os af Jesper Simonsens artikel Undervisningsnote om 
hypoteseafprøvning. Herunder har Simonsen opstillet nogle retningslinjer, for hvad hypoteser bør 
indeholde samt hvordan de udarbejdes (Simonsen): 
Formulering af hypoteser  
Ekspliciterbarhedskriteriet: Forudsætningen der skal undersøges, skal kunne formuleres som en hypotese 
og desuden være mulig at formulere klart og præcist.  
Usikkerhedskriteriet: Hypotesen skal være interessant at undersøge og skal derfor være præget af reel 
usikkerhed.  
Motivations- eller relevanskriteriet: Resultatet af en hypoteseafprøvning skal kunne føre undersøgelsen 
videre. Det vil sige at udkommet bør være anvendeligt i et videre forløb.   
Metodekriteriet: Hypotesen skal være mulig at afprøve rent teoretisk, praktisk og ressourcemæssigt. 
Generalitetskriteriet: Resultatet skal være repræsentativt (Simonsen).  
 
Overvejelser omkring hypoteseafprøvning  
De følgende kriterier tages til overvejelse efter hypoteserne er udformet:  
Afprøvningsmetode: Her vælges metoden for afprøvningen, det vil sige hvordan hypoteserne skal testes og 
hvilken metode der anvendes til dette.  
Udførelse: Hvor skal afprøvningen udføres? Stedet skal understøtte projektets fokus.  
Evaluering: Der evalueres på resultatet af afprøvningen, for derefter at indarbejde udkommet i det videre 
forløb. 
Konsekvenser: Planlægning og konkretisering af senere forløb, hvor konsekvenser nu imødekommes i 
applikationen (Simonsen). 
Udarbejdelse af hypoteserne 
Metoden for afprøvningen vil fungere således at hypoteserne vil virke som brugsscenarier der skal 
gennemgås og anvendes via applikationen. Testen filmes og vil derefter være tilgængelig på YouTube. 
Testen kan udføres af enhver og vil i dette tilfælde udføres af os selv, da dette er nemmere at planlægge. 
Eftersom at hypoteserne er opstillet i forvejen og det er disse der skal testes og ikke selve brugeroplevelsen 
der testes, vil vores involvering hverken påvirke udførelsen af testen eller have effekt for udkommet af 
denne. Derudover har stedet for testen heller ingen relevans da denne kan udføres alle steder, forbeholdt 
der er ro. Efter testen vil resultatet af hypoteserne analyseres og evalueres på, for derefter at diskutere 
disse i diskussionsafsnittet. Herunder indgår også konsekvenskriteriet, da der her diskuteres det 
videreforløb. 
Hypoteserne er formuleret, som antagelser for applikationens funktionalitet. For at hypoteseafprøvningen 
er brugbar, er hver hypotese også tilknyttet et usikkerhedskriterium. Dette gør at de udarbejdede 
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hypoteser er relevante at undersøge og vil tilføre projektet ny viden. Samtidigt opfylder dette 
motivationskriteriet, ved at udkommet af afprøvningen kan resultere i en senere iteration. Vi har valgt ikke 
at udforme hypoteserne med fokus på brugeroplevelsen af applikationen, men med udgangspunkt i 
hvorvidt de tiltænkte funktioner er i stand til at opfylde hypoteserne.. 
Hypoteserne er udover de ovenstående kriterier, også udarbejdet ud fra de tidligere brief use-cases i Use-
case afsnittet på side 31. De ti brief use-cases udgjorde de indlende succeskriterier for applikationen. Af de 
ti succeskriterier har vi valgt at benyttes os af to til udarbejdelsen af hypoteserne. Vi har valgt blot at 
benytte to af dem, da de omhandler oprettelsen af anmeldelser og rating af spisestederne, og det er disse 
to funktioner der er blevet implementeret i applikationen. De to succeskriterier er følgende: 
- Der kan afgives anmeldelser af besøgte steder 
- Anmeldelser og steder kan rates/vurderes. 
 
Ud fra dette ønsker vi at evaluere på, hvorvidt disse succeskriterier er mødt igennem applikationen. De 
følgende otte hypoteser er udformet til afprøvningen af applikationen ud fra ovenstående: 
1. Databasen kan returnere oplysningerne der er tilknyttet det sted, brugeren har valgt på kortet. 
- Usikkerheden er om databasen kan returnere de rette oplysninger. 
2. En anmeldelse kan oprettes for et sted i nærheden af brugeren, indenfor en given radius. 
- Usikkerheden her ville være, hvorvidt brugerens tilstedeværelse kan valideres. 
3. Teksten er læselig på andre skærmopløsninger end 480x800 pixels, som emulatoren var sat til.  
- Usikkerheden er hvorvidt tekststørrelsen tilpasses den anvendte enheds skærmopløsning. 
4. Applikationen kan håndtere en fejlindtastning i oprettelsen af en anmeldelse.  
- Usikkerheden er hvorvidt applikationen vil fejle ved forkert input. 
5. Det er muligt at bruge specialtegn, såsom æ, ø og å i anmeldelserne.  
- Usikkerheden er om applikationen kan fortolke disse og vise dem korrekt. 
6. Rating er mulig at identificere for hver anmeldelse.  
- Usikkerheden er hvorvidt de korrekte ratings vises. 
7. Det er muligt at vende tilbage til forrige side i applikationen.  
- Usikkerheden er hvorvidt applikationen vil fejle på grund af manglende ID til at genstarte den 
forrige aktivitet. 
8. Ud fra nuværende position, vil der på applikationens kort, kunne ses en oversigt over steder i 
nærheden, som er oprettet i databasen.  
- Usikkerheden er om databasen kan kalde de steder der findes i nærheden af de koordinatorer 
GPS’en sender tilbage. 
 
De opstillede hypoteser er relevante i forhold til applikationen, da formålet er at undersøge strukturen bag 
en android applikation, som disse hypoteser derfor tager udgangspunkt i. Udkommet af disse hypoteser vil 
derfor give os et indblik i hvorvidt applikationen imødekommer vores fokus og formål med denne. Ved at 
hypoteserne udkommer af de tidligere opstillede succeskriterier, kan disse succeskriterier tages til 
genoverovervejes i en senere iteration. Derudover vil resultatet af hypoteserne bidrage til en forbedring af 
applikationen. Ved at belyse fejl og mangler herigennem, vil disse kunne rettes og tilføjes i applikationen.  
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6.3 Udførelse af test 
Testen blev udført ved at anvende applikationen ud fra de opstillede hypoteser i tidligere afsnit. Dette 
foregik således at hypoteserne tog udgangspunkt i brugen af applikationen, ved at opstille disse som 
scenarier brugeren skulle komme omkring. Vi har testet syv af hypoteserne da disse kunne testes på vores 
prototype. Dog er der undervejs beskrevet hvorledes den manglende funktionalitet, Google Maps, ville 
fungere, hvis applikationen var færdigt udviklet. 
Hypoteserne og de dertilhørende svar er opstillet ud fra rækkefølgen de er forekommet i testen. Den 
udførte test er filmet og kan ses på følgende link:   
http://kortlink.dk/cfmp 
 
1. hypotese  
- Databasen kan returnere oplysningerne der er tilknyttet det sted, brugeren har valgt på kortet. 
Usikkerheden er om databasen kan returnerer de rette oplysninger: 
Det første scenarie var at finde et sted frem på applikationen og derefter vælge dette. Dette foregik, som 
tiltænkt og databasen kaldte stederne korrekt. Derudover fremviste applikationen også informationen og 
beskrivelsen der fandtes om det valgte sted. Denne hypotese ville også være anvendelig ved 
implementeringen af Google Maps. Her var det tiltænkt at ved brug ag Google Maps skulle der fremvises et 
kort med udgangspunkt i brugerens aktuelle position. Derefter ville databasen indlæse alle steder indenfor 
en given radius af brugerens placering. Derved ville brugeren have adgang til stederne der findes i 
nærheden. Da dette ikke er implementeret, foregik afprøvningen udelukkende på om de registrerede 
steder i databasen blev fremvist og om de kunne vælges, hvilket lykkedes brugeren.  
 
Figur 28: Visning af alle steder i databasen 
  
Her ses de oprettede steder der kan vælges fra databasen.   
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2. hypotese  
- En anmeldelse kan oprettes for et sted i nærheden af brugeren, indenfor en given radius.   
Usikkerheden her ville være, hvorvidt brugerens tilstedeværelse kan valideres.  
Brugeren skulle her skrive en anmeldelse ud fra det valgte sted i ovenstående brugsscenarie. Dette foregik 
ved at brugeren klikkede ind på et af de listede steder og videre til ved at klikke på knappen Write Review. 
Her udfyldte brugeren skabelonen som tiltænkt, hvorefter der klikkedes Submit Review. Dette fungerede 
efter hensigten. Anmeldelsen blev oprettet og kunne derefter findes i oversigten over alle anmeldelser, 
hvor den fremstod som den seneste ved at være den øverste anmeldelse i listen. Alt indhold blev gengivet, 
som brugeren havde udfyldt det.  
Brugerens tilstedeværelse kunne ikke valideres ud fra dennes position og radius. Dette skyldes den 
manglende implementering af Google Maps og GPS.  
3. hypotese  
- Teksten er læselig på andre skærmopløsninger end 480x800 pixels, som emulatoren var sat til. 
Usikkerheden er hvorvidt tekststørrelsen tilpasses den anvendte enheds skærmopløsning. 
Da anmeldelsen var oprettet kunne der ses, hvordan tekststørrelsen ikke var tilpasset mobiltelefonens 
skærmopløsning. Denne var 720x1280 pixels på mobiltelefonen Samsung Galaxy S3, og eftersom at dette er 
markant højere end hvad vi udviklede udfra fremstod teksten væsentlig mindre end i emulatoren. Dette var 
ikke noget der var taget højde for tidligere i udviklingen af applikationen og derfor ville denne variere alt 
efter hvilken opløsning mobiltelefonen har, som applikationen anvendes på.  
4. og 5. hypotese  
De følgende to hypoteser blev udført samtidigt under testen, eftersom at begge var fejlindtastninger. 
- Applikationen kan håndtere en fejlindtastning i oprettelsen af en anmeldelse. Usikkerheden er hvorvidt 
applikationen vil fejle ved forkert input.  
 
- Det er muligt at bruge specialtegn, såsom æ, ø og å i anmeldelserne. Usikkerheden er om applikationen 
kan fortolke disse og vise dem korrekt. 
Under testen blev der oprettet en anmeldelse der skulle bestå af fejlindtastninger. Dette var i form af 
diverse tegn og symboler, samt bogstaverne æ, ø og å, for at undersøge hvorvidt applikationen kunne 
aflæse disse og hvordan de ville fremstå. Applikationen viste sig at kunne returnere symbolerne, og 
brugeren kunne se den oprettede anmeldelse med de indtastede tal, symboler og tegn, dog ikke æ, ø og å. 
Her returnerer applikationen null i stedet for bogstaverne, som ses på billederne nedenfor. Her ses også at 
den resterende fejlindtastning kan gengives i applikationen.  
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Figur 29: Test af applikationen med fejlindtastninger 
6. hypotese  
- Rating er mulig at identificere for hver anmeldelse. Usikkerheden er hvorvidt de korrekte ratings vises. 
Under oprettelsen af anmeldelserne blev spisestederne også bedømt igennem en ratingbar, ved at give 
dem stjerner fra nul til fem. Som udgangspunkt er de tre kategorier, der kan rates på denne måde, sat til at 
2,5 stjerne hver fra start af. Brugeren rettede ikke vurderingen for den første ratingbar, overall rating, men 
gjorde det på de næste to. Det vil sige første rating automatisk burde ligge på 2,5 stjerne. Dette var dog 
ikke tilfældet. Applikationen registrerede kun de stjerner der var blevet indstillet af brugeren selv, og ikke 
den for overall rating. 
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Figur 30: Oprettelse af en anmeldelse i applikationen 
På dette billede ses der at stjernerne allerede er sat til at være 2,5 som udgangspunkt for skabelonen.  
7. hypotese  
- Det er muligt at vende tilbage til forrige side i applikationen. Usikkerheden er hvorvidt applikationen vil 
fejle på grund af manglende ID til at genstarte den forrige aktivitet. 
Under testen gik brugeren tilbage i applikation, både til forrige sider og helt tilbage til forsiden.  
Applikationen crashede ikke ved dette, og fremviste de foregående sider som tiltænkt.  
8. hypotese  
Ud fra nuværende position, vil der på applikationens kort, kunne ses en oversigt over steder i nærheden, 
som er oprettet i databasen.   
- Usikkerheden er om databasen kan kalde de steder der findes i nærheden af de koordinatorer GPS’en 
sender tilbage. 
Denne sidste hypotese kan ikke testes på applikationen, da hypotesens funktion ikke er implementeret. 
Den er dog med da vi har gjort os overvejelser om dens anvendelighed, og ville være en relevant del af 
hypoteseafprøvning, hvis applikationen var færdigt udviklet.  
6.4 Opsummering på analysen 
Ud fra evalueringen af prototypen ses det at applikationen til dels opfylder dens primære formål, såsom at 
oprette og læse anmeldelser. Størstedelen af hypoteserne kunne udføres, dog var nogle af disse ikke mødt 
fuldkomment og havde mangler. Den første synlige mangel i applikationen var skriftstørrelsen. Indtil 
prototypen blev anvendt på mobiltelefonen, kørte denne blot i emulatoren. Vi havde inden dette ikke taget 
skærmopløsningen for andre enheder i betragtning. Efter at have set skriftstørrelsen på mobiltelefonen, i 
forhold til emulatoren, er dette et element der bør tages højde for i et videre designforløb. Dette udløste 
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også overvejelser om hvorvidt billedkvaliteten også forvrænges på andre skærmopløsninger. Disse to 
tilpasninger ville være del af næste iteration, og ville være en vigtig faktor for realisering af applikationen, 
da en tilpasning ville imødekomme flere brugere. Måden dette kunne forbedres på er ved at tage de andre 
.drawable mapper i Android projektet i brug, da det er her muligt at knytte forskellige XML layout og grafik i 
tilpassede opløsninger til enheder med forskellige skærmopløsninger. 
Derudover forekom, en af de andre mangler, under oprettelsen af en anmeldelse der indeholdt 
bogstaverne æ, ø og å. Der var, under udviklingen af applikationen, grundet de engelske vejledninger i 
brugen af Json parseren, ikke taget hensyn til hvorvidt om bogstaverne kunne fremvises i applikationen. 
Det viste sig i praksis at være et problem da værdien returnere null, eftersom at disse tegn tolkes som 
ugyldige. Set i lyset af at applikationen er udviklet imod en international målgruppe, og derfor forventes 
indhold udelukkende på engelsk, kan man se denne problematisk som underordnet. Dog er det væsentligt i 
den endelige applikation, hvor tastaturet skal kunne understøtte brugernavne, byer, navne på 
seværdigheder med mere. Det står os ikke helt klart hvori fejlen består da det umiddelbart fungere fint 
med denne type bokstaver i XML delen da disse er indstillet efter UTF-8 tegnsæt standarden, som 
understøtter disse. Ligeledes er det muligt at sende bokstaverne fra applikationen og videre til databasen 
hvor disse tegn er synlige. Dette efterlader os ved mistanken om returneringen og fortolkningen igennem 
Jsonparseren og Java klassen som håndterer visningen. Dette er en problematik som ville være aktuel at 
arbejde videre med i den forestående designfase.  
Ydermere var den sidste fejl i applikationen at ratingen ikke registrerede de standardindstillede 2,5 stjerne. 
Dette forventes at skyldes at der gøres brug af en onChangeListener, der først sætter den anvendte float 
variabel for værdien når brugeren interagere med ratingbaren. Hvis brugeren ikke klikker eller trækker i 
ratingbaren vil denne tilknyttede værdi ikke blive sat og derfor blot blive sendt til serveren som null. Dette 
var ikke noget som vi havde bemærket før efter oprettelsen af anmeldelsen, da det i layoutet ser ud til at 
fungere.  
7. Diskussion 
Diskussionskapitlet har til formål at diskutere projektets overordnede metoder og processer, samt at 
redegøre for de erfaringer som er blevet tilegnet undervejs. Først vil projektets fremgangsform blive 
diskuteret med fokus på opstart, planlægning og fremgangsmåde til udvikling af prototypen. Dernæst vil 
evalueringsmetoden med hypoteseafprøvningen blive diskuteret sammen med den endelige WhereTo 
prototype.  
7.1 Diskussion af udviklingsprocessen og metoden 
Metoden vi har brugt til, at udvikle den endelige prototype, har været præget af at vi ikke havde 
forudgående kendskab til Android og derfor valgte vi at gøre brug af en såkaldt eksplorativ tilgang. At vi 
indledningsvis kom frem til en designcase vi har taget udgangspunkt igennem udviklingsprocessen, har 
medført et klart fokus i vores udviklingsproces og den måde vi har grebet androidprogrammeringen an på. 
Med udgangspunkt i de succeskriterier vi kom frem til i de indledende use-cases, har vi fulgt vejledninger og 
teori med dette fokus for øje. Dette har som forventet medført en meget fleksibel tilgang til  
produktudviklingen. Eftersom at vi i starten ikke besad en klar ide om, hvordan eller i hvilken rækkefølge de 
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forskellige dele af applikationen skulle implementeres, medførte det en række til dels uforudsete 
konsekvenser.  
Som det fremgår af projektets indledende use-cases og mock-ups, var vores forestillinger om, hvad der var 
muligt at opnå i form af en prototype indenfor den givne tidsramme, at være noget ambitiøs. Dette ses 
tydeligt i forhold til den applikation vi reelt nåede at få udarbejdet, da denne kun opfylder to af de 
opstillede use-cases og funktioner, som blev diskuteret i projektets opstartsfase. Den mangelfulde 
prototype er et resultat af en kombination, af vores manglende erfaring med denne type udvikling, og til 
dels de udfordringer der blev mødt undervejs. Det at vi ikke havde forudgående kendskab til 
designprocessen gjorde, at vi havde svært ved at vurdere, hvor tidskrævende de forskellige dele af 
udviklingsprocessen var.  
Hvis dette ses i lyset af den eksplorative tilgang, er det en naturlig del af udviklingsprocessen at der løbende 
skabes en forståelse for problemet, og at der gradvist kommes nærmere en løsning for den givne 
problemstilling. Selve tidsplanlægningen af projektet har været problematisk, da vi fra start af ikke havde et 
realistisk billede af hvor lang tid der skulle bruges på hvad. Indledningsvis blev der udarbejdet en tidsplan 
over hele projektperioden, denne tidsplan tog udgangspunkt i Unified Proces og de forskellige faser. 
Indholdet af de forskellige faser blev forsøgt fordelt fra uge til uge. Dog var denne tidsplan udarbejdet ud 
fra den forudgående opfattelse vi havde til projektets omfang, hvilket ændrede sig inde i processen.  
Det at vi indledningsvist gjorde brug af videovejledninger til, hvordan vi kunne oprette en menu og starte 
aktiviteter ved brug af knapper i Eclipse, viste sig at være en effektiv måde at lære udviklingsmiljøet og 
androidplatformen at kende på. Dette foregik ved at programmere den egentlige applikation sideløbende 
med at få indblik i hvordan de forskellige dele af applikationen kunne implementeres via  
videovejledningerne. Dette vil sige, at udviklingen af applikationen foregik parallelt med, at vi fandt ud 
hvilke funktioner, der kunne anvendes til at imødegå applikationens tekniske udfordringer. Vi vil ikke 
udelukke, at det er muligt, at lære Android udvikling ved først at sætte sig ind i teorien, hvorefter 
udvikleren går i gang med at udvikle selve produktet. Vi har dog i dette projekt erfaret, at vi som udviklere 
får mest udbytte ved løbende at udvikle og teste samtidigt med at lære teorien og platformen. Ved selv at 
sidde med koden og teste løbende, bliver man gjort bekendt med de forskellige værktøjer i  
udviklingsmiljøet og lærer at forstå de fejlmeddelelser, som stødes på undervejs. I starten af projektet gik 
det langsomt med at programmere, da vi i høj grad var afhængige af vejledninger for at forstå hvilke klasser 
der skulle anvendes til hvad. Dette ændrede sig gradvist jo længere i udviklingsprocessen vi kom og vi 
kunne genanvende funktioner der havde været anvendt tidligere. Det at lære udvikling i Android er en 
proces, som kræver at de forskellige funktioner i Android API’et udforskes og til tider prøver sig frem 
imellem de mange funktioner, som er til rådighed. I begyndelsen vil udviklingsmiljøet virke noget 
uoverskueligt, hvis man ikke er bekendt med Java eller Android udvikling i forvejen. Samtidigt vil det være 
udfordrende at finde måder at løse konkrete problemstillinger, uden løbende at gøre brug af søgninger og 
vejledninger fra internettet. Det er muligt at slå de enkelte klasser og metoder op igennem 
referencelisterne i til det aktuelle API (Android, Developer Android, Reference, 2013), men hvis man ikke 
ved præcis hvad man kigger efter, kan det at finde en metode til at løse et konkret problem være, som at 
lede efter en nål i en høstak.  
Det er vigtigt at der igennem udviklingsprocessen testes på applikationen ofte, da det tit sker at der opstår 
en fejl eller at der er en uforudset virkning af et stykke kode, som kan få hele applikationen til at crashe. 
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Her kan det være svært at tyde hvad fejlen består i, men jo oftere der testes desto nemmere er det at 
identificere og rette fejlen. Det er heldigvis let at fejlsøge og teste applikationen igennem Eclipse, og ADK 
emulatoren har været en stor hjælp til netop dette formål. Det er en naturlig del af en eksplorativ tilgang, 
hvor der gøres brug af prototyping, at der løbende bliver testet på den producerede kode. Vi har igennem 
udviklingsprocessen delt de forskellige dele af applikationen op i en række trin, hvor vi har haft mulighed 
for at teste funktionerne løbende. Et eksempel på dette var da vi startede med at implementere 
muligheden for at oprette et sted i databasen igennem brugen af klassen NewPlaceActivity.class, da denne 
funktion fungerede, havde vi en grov skabelon for, hvordan den næste klasse kunne opbygges og så videre. 
Den endelige test af prototypen, som evalueringen i rapporten er baseret på, tester en række hypoteser for 
at skabe et mere generelt overblik over den samlede funktionalitet af applikationen på dette stadie. 
7.2 Diskussion af hypotese afprøvning som evalueringsmetode 
Hypotese afprøvningen fungerede efter hensigten, det vil sige til at teste vores antagelser til produktets 
funktionalitet. Vi valgte denne metode frem for andre evalueringsmetoder, såsom fokusgruppe, interview 
og tænke højt forsøg, da disse metoder primært er anvendelige til at evaluere på brugeroplevelsen af 
applikationen. Da dette ikke er i vores interesse på nuværende tidspunkt, var disse metoder derfor ikke 
egnede. Hypotese afprøvningen kan dog ligeledes benyttes til at evaluere på brugeroplevelsen, men med 
denne metode er det også muligt at forme hypoteserne til at belyse andre aspekter. Derved har det været 
muligt at anvende denne evalueringsmetode med henblik på at undersøge hvorvidt applikationen levede 
op til antagelserne om applikationens funktionalitet..  
Hypotese afprøvning egnes til at be- eller afkræfte det der i forvejen formodes at applikationen kan og er 
derfor anvendelig i udviklingsfasen, hvor der stadig arbejdes med udvikling af funktioner. Ønskes der en 
uddybende evaluering, eksempelvis i et senere stadie hvor brugeroplevelsen er i større fokus, ville det være 
relevant at supplere hypotese afprøvningen med en anden form for evalueringsmetode. Eftersom at 
applikationen stadig er på et tidligt prototype stadie, har vi fravalgt at inddrage dette aspekt. I en 
realisering af applikationen ville det være essentielt at inddrage, da produktets anvendelighed og 
brugeroplevelse er en vigtig del af den endelige applikation 
Dog fremhæver denne evalueringsmetode ikke nye problematikker eller udfordringer i samme grad, som 
eksempelvis ved brugen af fokusgrupper. I et typisk Unified Process softwareprojekt vil produktet udvikles i 
samarbejde med en kunde. Indenfor objektorienterede softwareprojekter er der ofte nedsat en 
fokusgruppe bestående af repræsentanter for både udvikleren og kunden, samt eventuelle eksterne 
interessenter, slutbrugere eller eksperter inden for det tekniske område der udvikles indenfor. Dette er 
med til at sikre at det udviklede produkt forankres i de forskellige interessenters behov. Igennem dialog og 
evaluering i en velkonstitueret fokusgruppe, er det muligt at opnå kvalificeret feedback indenfor et bredt 
område vedrørende produktet og udviklingsprocessen. Ved at inddrage alle aktører, er det muligt at 
afdække alle behov og funktioner der måtte være på tværs af deres kundskaber. På denne måde inddrages 
flere aspekter undervejs i projektet, og produktet får afdækket alle dets funktioner, hvilket resulterer i at 
færre fejl og mangler opstår i det endelig produkt. Derudover ville dette gøres hurtigere og mere effektivt 
da det er eksperter der inddrages. 
Evaluering med potentielle brugere kan ofte tilføre unikke input omkring brugeroplevelsen, som ikke er 
muligt for udvikleren selv at få øje på. Eftersom at de ikke selv har udviklet produktet er der større tendens 
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til at de får øje på mangler eller justeringer, som udviklere kan overse eller se sig blinde på. Det er vigtigt at 
kende de evalueredes testpersoners begrænsninger, hvis man tester med brugere der ikke har indblik i 
programmeringen som ligger til grunde for hvad der ses på applikationen, kan man ikke forvente at få 
feedback på et dybereliggende niveau end det som brugeren er i stand til at se på brugergrænsefladen. 
Hvis man derimod evaluerer med en ekspert indenfor softwareudvikling, vil denne testperson være i stand 
til at sætte sin viden på området i applikationens kontekst. Herigennem vil det være muligt for 
testpersonen at komme med forslag til tekniske forbedringer eller muligvis være i stand til at bemærke fejl, 
som ville være usynlige for en testperson uden samme baggrundsviden. For at tilegne sig den ønskede 
feedback, må testpersoner, lige såvel som interviewpersoner udvælges ud fra deres individuelle faglighed 
og i forhold til den feedback som søges.  
Kildekritik 
Anvendelsen af kilder fra internettet har i mange tilfælde en vis usikkerhed i forhold til hvorvidt de 
informationer, som bliver præsenteret, er pålidelige eller ej. I vores tilfælde har vi anvendt online kilder, da 
vi havde en forestilling om, at det ville være herigennem, at vi kunne få de mest opdaterede informationer 
på området. Derudover er der ofte nemmere mulighed for at se konkrete eksempler i form at video, frem 
for udelukkende tekstlige beskrivelser. Det har dog vist sig i praksis både at have positiv og negativ effekt. 
De kilder vi anvendte indledningsvist viste sig at være en effektiv måde at komme i gang med udviklingen 
på og har i mange tilfælde været en stor hjælp, frem for hvad vi har været i stand til at finde på 
Universitetets bibliotek om dette emne. Dog er vi stadig stødt på problemer angående validiteten af de 
anvendte eksempler, da vi i de enkelte vejledninger ikke var i stand til at se præcis hvornår disse var 
oprettet og hvilke API de forskellige baseres på. Dette resulterede i en del tabte arbejdstimer i forbindelse 
med den fejlslagne implementering af Google Maps kortvisning. Det kan derfor bedst anbefales at tage 
udgangspunkt i Googles egen referenceside, da der her er sikkerhed for at alle funktioner kan anvendes og 
er aktuelle på dags dato. 
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8. Konklusion 
Vores udgangspunkt for projektet har været at undersøge, hvordan en android applikation udvikles. Måden 
hvorpå dette er grebet an, er ved brug af en case der har ligget til grunde for de design overvejelser, der er 
søgt implementeret igennem android. Eftersom at formålet var selve udviklingen, er casen blot en 
indfaldsvinkel til læringsprocessen. Dette vil sige at casen ikke var specifikt udmøntet på udviklingen af 
produktet, men derimod en retningslinje for gøre brug af android. Det var derfor et bevidst valg at tage 
udgangspunkt i en bred problemformulering, da vi ikke havde forudgående kendskab til udviklingen heraf. 
Med dette udgangspunkt har projektet gjort brug af en eksplorativ tilgang, da denne har givet os mulighed 
for at tilpasse udviklingsprocessen løbende med at ny viden er opstået.  
”Hvordan udvikles en androidapplikation med det formål, at dele brugeranmeldelser af besøgte 
spisesteder?” 
Det er som uerfaren android udvikler, langt fra muligt at sætte sig ind i alle mulighederne i et enkelt projekt 
med lignende tidsramme. Derfor er udvikleren nødt til at identificere, hvilke dele af API’et der bør 
fokuseres på og anvendes for at imødekomme kravene til applikationen.  
Vi erfarede at brugen af online vejledninger gav os en praksisorienteret tilgang til udviklingsprocessen end 
den tilgang bøgerne beskriver. Ved at følge disse vejledninger og design patterns, blev vi i stand til at 
implementere funktionerne til at opfylde casens succeskriterier.  
Det at lære et nyt udviklingsmiljø at kende, er ikke nødvendigvis en lineær proces, da denne langt hen af 
vejen varierer fra person til person, og afhænger af det fokus der udvikles ud fra i de enkelte projekter. Før 
det er muligt at udvikle selvstændigt, kræver det at der er gjort bekendtskab med fundamentale design 
patterns til håndtering af applikationsstrukturen. Her er de væsentligste elementer opbygning af 
aktiviteter, håndtering af brugerinteraktion, forståelse af argumenter til de enkelte funktioner samt 
opbygning af brugergrænseflade. 
For udviklingsprocessen er det vigtigt at benytte sig af Eclipses prototyping værktøjer. Dette gøres ved at 
opdele processen i trin, der stiler imod at udvikle testbare dele af applikationen. Derved har udvikleren 
overblik over udviklingsprocessen ud fra hvilke dele der er afprøvet. Denne proces gør at der igennem 
løbende udvikling af prototyper, integreres flere og flere funktioner, dette i en proces imod at opfylde alle 
krav til det endelige produkt.  
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9. Perspektivering 
Igennem projektet er der løbende tilegnet nye erfaringer og kompetencer i forhold til, hvordan udviklingen 
indenfor android foregår. Denne nye viden vil være brugbar i en eventuel videreførelse af projektet, hvor 
mange af de erfaringer som er tilegnet undervejs, kan drages til fordel i forbindelse med fremtidige 
designproblemer. Ved videreudvikling af applikationen er der stadig mange funktioner og ideer fra 
projektets indledende brainstorm, som applikationen ville gøre gavn af at få implementeret. Her er der 
specielt tale om Google Maps delen, som er et bærende element i projektets designvision. Desuden ville 
applikationen også have mulighed for at blive udvidet til at understøtte flere anmeldelses kategorier end 
spisesteder, som har været udgangspunktet for dette projekt. Ved en videreudvikling af applikationen, med 
det formål at færdigudvikle applikationen til udgivelse på Google Play store, ville der være en lang række 
overvejelser forbundet med dette. Først og fremmest kræver udbredelsen af en applikation at brugerne får 
et basalt behov opfyldt igennem brugen af applikationen. Hvis det antages at applikationen ikke har en lang 
række anmeldelser af forskellige steder, når den udgives på Google Play Store, er det svært at forestille sig 
motivationen hos brugeren til at gøre brug af applikationen. Det er derfor en vigtig overvejelse om, 
hvorledes disse anmeldelser bliver tilført applikationen. Det ville her være en mulighed at tage kontakt til 
en allerede etableret service eller et forlag såsom Lonely Planet, for at kunne gøre brug af de oplysninger, 
som der kunne være tilgængelige i disse databaser. Derudover er det relevant at overveje, hvorledes det er 
muligt at validere om en bruger, der tilføjer en anmeldelse til databasen, rent faktisk har besøgt det 
anmeldte sted. 
Der blev afslutningsvis i designkapitlet, tilsidesat et kort tidsrum af til at udarbejde grafik til hovedmenu, 
splashscreen og layout. Dette vurderede vi ville give et bedre helhedsindtryk af applikationen og gøre 
applikationen mere præsentabel overfor udefrakommende. Til udvikling af den endelige applikation, ville 
det være relevant at gå i dybden med, hvad grafik og opbygning af brugergrænsefladen har af betydning for 
slutbrugeren, og hvordan arbejdsressourcerne bør fordeles imellem den bagvedlæggende tekniske 
udførelse og den grafiske fremtræden af applikationen. 
At give et konkret bud på hvor meget arbejde der ville lægge i at færdigudvikle applikationen, så denne ville 
inkludere alle funktioner som blev beskrevet i designovervejelserne, er svært at vurdere. Dette skyldes som 
tidligere nævnt, at udviklingsprocessen forløber som en eksplorativ proces. Det vil derfor være meget 
forskelligt hvor lang tid de enkelte funktioner vil tage at implementere, da dette kommer an på hvorvidt der 
allerede er udviklet design patterns til udførelse af disse, eller om det er krævet af udvikleren selv at gå nye 
veje.  
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10. Bilag 
10.1 Java bilag 
MainActivity.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf;  
3   import android.app.Activity; 
4   import android.content.Intent; 
5   import android.os.Bundle; 
6   import android.view.View; 
7   import android.widget.Button; 
8  
9   public class MainActivity extends Activity { 
11      Button btnMap; 
12      Button btnSearchCity; 
13      Button btnAddNewPlace; 
14 
15      @Override 
16      public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
17          super.onCreate(savedInstanceState); 
18          setContentView(R.layout.activity_main); 
20          // Buttons found by 
21          btnMap = (Button) findViewById(R.id.btnMap); 
22          btnSearchCity = (Button) findViewById(R.id.btnSearchCity); 
23          btnAddNewPlace = (Button) findViewById(R.id.btnAddNewPlace); 
24 
25          // view map click event 
26          btnMap.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
28              @Override 
29              public void onClick(View view) { 
32                  Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
33                          AllPlacesActivity.class); 
34                  startActivity(i); 
35              } 
36          }); 
38          // Start the newPlacsActivity for adding a newPlace 
39          btnAddNewPlace.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
40 
41              @Override 
42              public void onClick(View view) { 
43                  // Launching create new place activity 
44                  Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
45                          NewPlacesActivity.class); 
46                  startActivity(i); 
47              } 
48          }); 
50          // Start search city activity 
51          btnSearchCity.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
53              @Override 
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54              public void onClick(View view) { 
55                  // Launching search city activity!! NOT Implemented yet! 
56                  Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
57                          AllPlacesActivity.class); 
58                  startActivity(i); 
59              } 
60          }); 
61      } 
62  } 
AllPlacesActivity.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2   
3   import java.util.ArrayList; 
4   import java.util.HashMap; 
5   import java.util.List; 
6   import org.apache.http.NameValuePair; 
7   import org.json.JSONArray; 
8   import org.json.JSONException; 
9   import org.json.JSONObject; 
10  import android.app.ListActivity; 
11  import android.app.ProgressDialog; 
12  import android.content.Intent; 
13  import android.os.AsyncTask; 
14  import android.os.Bundle; 
15  import android.util.Log; 
16  import android.view.View; 
17  import android.widget.AdapterView; 
18  import android.widget.AdapterView.OnItemClickListener; 
19  import android.widget.ListAdapter; 
20  import android.widget.ListView; 
21  import android.widget.SimpleAdapter; 
22  import android.widget.TextView; 
23  
24  public class AllPlacesActivity extends ListActivity { 
25      // JSON Parser object 
26      JSONParser jParser = new JSONParser(); 
27      // Progress Dialog 
28      private ProgressDialog pDialog; 
29      // URL to get all places 
30      private static String url_all_places = 
"http://whereto.iosg.dk/android/get_all_places.php"; 
31      // JSON Node names 
32      private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
33      private static final String TAG_PLACES = "places"; 
34      private static final String TAG_PID = "pid"; 
35      private static final String TAG_NAME = "name"; 
36      // JSONArray for places 
37      JSONArray places = null; 
38      // Arraylist "placeList" for storing all the listed places 
39      ArrayList<HashMap<String, String>> placesList; 
40  
41      @Override 
42      public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
43          super.onCreate(savedInstanceState); 
44          setContentView(R.layout.list_allplaces); 
45  
46          // Hashmap for ListView 
47          // the single places are stored in each hashmaps. 
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48          placesList = new ArrayList<HashMap<String, String>>(); 
49          // Loads all places 
50          new GetAllPlaces().execute(); 
51          // Gets Listview 
52          ListView lv = getListView(); 
53  
54          // If user clicks on an place in the listview 
55          // gets pid value, transfers it and starts new activity. 
56          lv.setOnItemClickListener(new OnItemClickListener() { 
57              @Override 
58              public void onItemClick(AdapterView<?> parent, View view, 
59                      int position, long id) { 
60                  // Gets the pid and name from listview the user clicks on 
61                  String pid = ((TextView) view.findViewById(R.id.pid)).getText() 
62                          .toString(); 
63                  String name = ((TextView) view.findViewById(R.id.name)) 
64                          .getText().toString(); 
65                  // Construct ned intent for selected place 
66                  Intent in = new Intent(getApplicationContext(), 
67                          SelectedPlaceActivity.class); 
68                  // Sends PID and Name on to next activity 
69                  in.putExtra(TAG_PID, pid); 
70                  in.putExtra(TAG_NAME, name); 
71                  // Starting selected place activity 
72                  startActivity(in); 
73              } 
74          }); 
75      } 
76  
77      /** 
78       * AsyncTask for getting all places. 
79       * */ 
80      class GetAllPlaces extends AsyncTask<String, String, String> { 
81  
82          /** 
83           * Before start Show Progress Dialog 
84           * */ 
85          @Override 
86          protected void onPreExecute() { 
87              super.onPreExecute(); 
88              pDialog = new ProgressDialog(AllPlacesActivity.this); 
89              pDialog.setMessage("Loading places. Please wait..."); 
90              pDialog.setIndeterminate(false); 
91              pDialog.setCancelable(false); 
92              pDialog.show(); 
93          } 
94  
95          /** 
96           * getting All products from url 
97           * */ 
98          protected String doInBackground(String... args) { 
99              // Building Parameters 
100             List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
101             // Creates Json object from the given URL. 
102             JSONObject json = jParser.makeHttpRequest(url_all_places, "GET", 
103                     params); 
104             // Logs the Json response, 
105             Log.d("All places:", json.toString()); 
106 
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107             try { 
108                 // Check for success tag 
109                 int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
110 
111                 if (success == 1) { 
112                     // products found 
113                     // Getting Array of Products 
114                     places = json.getJSONArray(TAG_PLACES); 
115 
116                     // Looping through All places 
117                     for (int i = 0; i < places.length(); i++) { 
118                         JSONObject c = places.getJSONObject(i); 
119                         // Storing each item in variables 
120                         String id = c.getString(TAG_PID); 
121                         String name = c.getString(TAG_NAME); 
122                         // Creates new HashMap 
123                         HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 
124                         // Adding pid and name node to HashMap 
125                         map.put(TAG_PID, id); 
126                         map.put(TAG_NAME, name); 
127 
128                         // adding HashList to ArrayList 
129                         placesList.add(map); 
130                     } 
131                 } else { 
132                     // Failed, return to main menu. 
133                     Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
134                             MainActivity.class); 
135                     // Stops previous activities. Then starts activity 
136                     i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP); 
137                     startActivity(i); 
138                 } 
139             } catch (JSONException e) { 
140                 e.printStackTrace(); 
141             } 
142             return null; 
143         } 
144 
145         /** 
146          * When completed doInBackground close progress dialog. 
147          * **/ 
148         protected void onPostExecute(String file_url) { 
149             pDialog.dismiss(); 
150             // Update layout using listAdapter 
151             runOnUiThread(new Runnable() { 
152                 public void run() { 
153 
154                     /** 
155                      * Updating data into ListView 
156                      * */ 
157                     ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 
158                             AllPlacesActivity.this, placesList, 
159                             R.layout.list_place, new String[] { TAG_PID, 
160                                     TAG_NAME }, 
161                             new int[] { R.id.pid, R.id.name }); 
162                     // updating listview 
163                     setListAdapter(adapter); 
164                 } 
165             }); 
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166         } 
167     } 
168 } 
JSONParser.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2  
3   import java.io.BufferedReader; 
4   import java.io.IOException; 
5   import java.io.InputStream; 
6   import java.io.InputStreamReader; 
7   import java.io.UnsupportedEncodingException; 
8   import java.util.List; 
9   import org.apache.http.HttpEntity; 
10  import org.apache.http.HttpResponse; 
11  import org.apache.http.NameValuePair; 
12  import org.apache.http.client.ClientProtocolException; 
13  import org.apache.http.client.entity.UrlEncodedFormEntity; 
14  import org.apache.http.client.methods.HttpGet; 
15  import org.apache.http.client.methods.HttpPost; 
16  import org.apache.http.client.utils.URLEncodedUtils; 
17  import org.apache.http.impl.client.DefaultHttpClient; 
18  import org.json.JSONException; 
19  import org.json.JSONObject; 
20  import android.util.Log; 
21 
22  public class JSONParser { 
23      static InputStream is = null; 
24      static JSONObject jObj = null; 
25      static String json = ""; 
26 
27      // Constructor 
28      public JSONParser() { 
29      } 
30 
31      // Function for making request using PHP POST or GET. 
32      // Takes three arguments: URL, Method and Params. 
33      public JSONObject makeHttpRequest(String url, String method, 
34              List<NameValuePair> params) { 
35          try { 
36 
37              // If method argument = POST:  
38              if (method == "POST") { 
39                   
40                  DefaultHttpClient httpClient = new DefaultHttpClient(); 
41                  HttpPost httpPost = new HttpPost(url); 
42                  httpPost.setEntity(new UrlEncodedFormEntity(params)); 
43                  HttpResponse httpResponse = httpClient.execute(httpPost); 
44                  HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity(); 
45                  is = httpEntity.getContent(); 
46 
47                  // If method argument = GET: 
48              } else if (method == "GET") { 
49                  DefaultHttpClient httpClient = new DefaultHttpClient(); 
50                  String paramString = URLEncodedUtils.format(params, "utf-8"); 
51                  url += "?" + paramString; 
52                  HttpGet httpGet = new HttpGet(url); 
53                  HttpResponse httpResponse = httpClient.execute(httpGet); 
54                  HttpEntity httpEntity = httpResponse.getEntity(); 
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55                  is = httpEntity.getContent(); 
56              } 
57          } catch (UnsupportedEncodingException e) { 
58              e.printStackTrace(); 
59          } catch (ClientProtocolException e) { 
60              e.printStackTrace(); 
61          } catch (IOException e) { 
62              e.printStackTrace(); 
63          } 
64 
65          try { 
66              BufferedReader reader = new BufferedReader(new InputStreamReader( 
67                      is, "iso-8859-1"), 8); 
68              StringBuilder sb = new StringBuilder(); 
69              String line = null; 
70              while ((line = reader.readLine()) != null) { 
71                  sb.append(line + "\n"); 
72              } 
73              is.close(); 
74              json = sb.toString(); 
75          } catch (Exception e) { 
76              Log.e("Buffer Error", "Error converting result " + e.toString()); 
77          } 
78 
79          // Try parse the string to a JSON object 
80          try { 
81              jObj = new JSONObject(json); 
82          } catch (JSONException e) { 
83              Log.e("JSON Parser", "Error parsing data " + e.toString()); 
84          } 
85 
86          // Return JSON String 
87          return jObj; 
88      } 
89  } 
Main.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2  
3   import android.app.Activity; 
4   import android.content.Intent; 
5   import android.os.Bundle; 
6  
7   public class Main extends Activity { 
8       @Override 
9       protected void onCreate(Bundle wheretoLauInsaf) { 
10          // TODO Auto-generated method stub 
11          super.onCreate(wheretoLauInsaf); 
12          setContentView(R.layout.splash); 
13           
14          // Defines the splashtimer as a thread 
15          Thread SplashTimer = new Thread(){ 
16              public void run(){ 
17                  // Lets the thread sleep for 4 seconds (4000ms) 
18                  try{sleep(4000); 
19                  startActivity( new Intent("com.example.wheretoLauInsaf.MAINACTIVITY")); 
20                  } 
21                  catch(InterruptedException e){ 
22                      e.printStackTrace(); 
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23                  } 
24                  // Kills the activity 
25                  finally{ 
26                      finish(); 
27                  } 
28              } 
29          }; 
30          // Starts the thread. 
31          SplashTimer.start(); 
32      } 
33  } 
NewPlacesActivity.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2   
3   import java.util.ArrayList; 
4   import java.util.List; 
5   import org.apache.http.NameValuePair; 
6   import org.apache.http.message.BasicNameValuePair; 
7   import org.json.JSONException; 
8   import org.json.JSONObject; 
9   import android.app.Activity; 
10  import android.app.ProgressDialog; 
11  import android.content.Intent; 
12  import android.os.AsyncTask; 
13  import android.os.Bundle; 
14  import android.util.Log; 
15  import android.view.View; 
16  import android.widget.Button; 
17  import android.widget.EditText; 
18  
19  public class NewPlacesActivity extends Activity { 
20  
21      // Progress Dialog 
22      private ProgressDialog pDialog; 
23      // Json parser 
24      JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
25      // EditText's 
26      EditText inputName; 
27      EditText inputAddress; 
28      EditText inputOpenHours; 
29      EditText inputPrice; 
30      EditText inputLon; 
31      EditText inputLat; 
32      EditText inputDesc; 
33  
34      // URL for creating new place 
35      private static String url_create_place = 
"http://whereto.iosg.dk/android/db_addpost.php"; 
36      // JSON Node names 
37      private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
38  
39      @Override 
40      public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
41          super.onCreate(savedInstanceState); 
42          setContentView(R.layout.add_place); 
43           
44          // Create button 
45          Button btnCreatePlace = (Button) findViewById(R.id.btnAddPlace); 
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46          // Edit Text found by id's 
47          inputName = (EditText) findViewById(R.id.inputName); 
48          inputAddress = (EditText) findViewById(R.id.inputAddress); 
49          inputOpenHours = (EditText) findViewById(R.id.inputOpenHours); 
50          inputPrice = (EditText) findViewById(R.id.inputPrice); 
51          inputLon = (EditText) findViewById(R.id.inputLon); 
52          inputLat = (EditText) findViewById(R.id.inputLat); 
53          inputDesc = (EditText) findViewById(R.id.inputDesc); 
54  
55          // button click event 
56          btnCreatePlace.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
57              @Override 
58              public void onClick(View view) { 
59                  // Starts new createplace activity. 
60                  new CreateNewPlace().execute(); 
61              } 
62          }); 
63      } 
64  
65      /** 
66       * AsyncTask to Create new place 
67       * */ 
68      class CreateNewPlace extends AsyncTask<String, String, String> { 
69  
70          /** 
71           * Before start show Progress Dialog 
72           * */ 
73          @Override 
74          protected void onPreExecute() { 
75              super.onPreExecute(); 
76              pDialog = new ProgressDialog(NewPlacesActivity.this); 
77              pDialog.setMessage("Creating Place.."); 
78              pDialog.setIndeterminate(false); 
79              pDialog.setCancelable(true); 
80              pDialog.show(); 
81          } 
82  
83          /** 
84           * Creating place 
85           * */ 
86          protected String doInBackground(String... args) { 
87  
88              // Gets input and saves into strings. 
89              String name = inputName.getText().toString(); 
90              String address = inputAddress.getText().toString(); 
91              String price = inputPrice.getText().toString(); 
92              String openhrs = inputOpenHours.getText().toString(); 
93              String lon = inputLon.getText().toString(); 
94              String lat = inputLat.getText().toString(); 
95              String desc = inputDesc.getText().toString(); 
96              // Building Parameters for Json parsers argument 
97              List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
98              params.add(new BasicNameValuePair("name", name)); 
99              params.add(new BasicNameValuePair("address", address)); 
100             params.add(new BasicNameValuePair("price", price)); 
101             params.add(new BasicNameValuePair("openhrs", openhrs)); 
102             params.add(new BasicNameValuePair("lon", lon)); 
103             params.add(new BasicNameValuePair("lat", lat)); 
104             params.add(new BasicNameValuePair("desc", desc)); 
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105 
106             // Creates json object using the arguments 
107             JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_create_place, 
108                     "POST", params); 
109 
110             // Logs JSON reponse 
111             Log.d("Response from create", json.toString()); 
112 
113             // Checking for success TAG 
114             try { 
115                 int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
116                 if (success == 1) { 
117                     // Successfully created new place, show all places list.. 
118                     Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
119                             AllPlacesActivity.class); 
120                     startActivity(i); 
121                     // Ends create activity. 
122                     finish(); 
123                 } else { 
124                     // Failed 
125                 } 
126             } catch (JSONException ex) { 
127                 ex.printStackTrace(); 
128             } 
129             return null; 
130         } 
131 
132         /** 
133          * At end dismiss the progress dialog 
134          * **/ 
135         protected void onPostExecute(String file_url) { 
136             // dismiss the dialog once done 
137             pDialog.dismiss(); 
138         } 
139     } 
140 } 
ReadReviewActivity.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2   
3   import java.util.ArrayList; 
4   import java.util.HashMap; 
5   import java.util.List; 
6   import org.apache.http.NameValuePair; 
7   import org.apache.http.message.BasicNameValuePair; 
8   import org.json.JSONArray; 
9   import org.json.JSONException; 
10  import org.json.JSONObject; 
11  import android.app.ListActivity; 
12  import android.app.ProgressDialog; 
13  import android.content.Intent; 
14  import android.os.AsyncTask; 
15  import android.os.Bundle; 
16  import android.util.Log; 
17  import android.widget.ListAdapter; 
18  import android.widget.SimpleAdapter; 
19  import android.os.StrictMode; 
20  
21  public class ReadReviewActivity extends ListActivity { 
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22       
23      // Variables for the imported PID and name. 
24      String pid; 
25      String name; 
26      // JSON Node names 
27      private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
28      private static final String TAG_REVIEW = "review"; 
29      private static final String TAG_PID = "pid"; 
30      private static final String TAG_NAME = "name"; 
31      private static final String TAG_OVERALL = "Overall"; 
32      private static final String TAG_FOODORDERED = "FoodOrdered"; 
33      private static final String TAG_HOWWASFOOD = "HowWasFood"; 
34      private static final String TAG_VALUEMONEY = "ValueMoney"; 
35      private static final String TAG_SERVICERATING = "ServiceRating"; 
36      private static final String TAG_DESCRIPTION = "Description"; 
37  
38      // Progress Dialog 
39      private ProgressDialog pDialog; 
40      // JSON parser 
41      JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
42      // JSONArray for reviews 
43      JSONArray review = null; 
44      // Arraylist for storing reviews 
45      ArrayList<HashMap<String, String>> reviewList; 
46      // URL for getting reviews. 
47      private static final String url_get_reviews = 
"http://whereto.iosg.dk/android/db_get_reviews.php"; 
48  
49      @Override 
50      public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
51          super.onCreate(savedInstanceState); 
52          setContentView(R.layout.list_allplaces); 
53  
54          // Solves NULL_POINTER_ERROR 
55          StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder() 
56                  .permitAll().build(); 
57          StrictMode.setThreadPolicy(policy); 
58  
59          // Hashmap for ListView 
60          // all single reviews are stored in each hashmap. 
61          reviewList = new ArrayList<HashMap<String, String>>(); 
62          // getting details from intent 
63          Intent in = getIntent(); 
64          // getting product id (pid) from intent 
65          pid = in.getStringExtra(TAG_PID); 
66          name = in.getStringExtra(TAG_NAME); 
67          // Starts LoadReviews activity 
68          new LoadReviews().execute(); 
69      } 
70  
71      /** 
72       * AsyncTask for loading review 
73       * */ 
74      class LoadReviews extends AsyncTask<String, String, String> { 
75  
76          /** 
77           * Before start Show Progress Dialog 
78           * */ 
79          @Override 
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80          protected void onPreExecute() { 
81              super.onPreExecute(); 
82              pDialog = new ProgressDialog(ReadReviewActivity.this); 
83              pDialog.setMessage("Loading Reviews. Please wait..."); 
84              pDialog.setIndeterminate(false); 
85              pDialog.setCancelable(true); 
86              pDialog.show(); 
87          } 
88  
89          /** 
90           * Get reviews from Json 
91           * */ 
92          protected String doInBackground(String... args) { 
93              // Building Parameters 
94              List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
95              params.add(new BasicNameValuePair("pid", pid)); 
96  
97              // getting JSON string from URL 
98              JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_get_reviews, 
99                      "GET", params); 
100             // Logs JSON reponse 
101             Log.d("Reviews for selected place: ", json.toString()); 
102 
103             // check for success tag 
104             try { 
105                 int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
106                 if (success == 1) { 
107                     // Reviews found, getting array 
108                     review = json.getJSONArray(TAG_REVIEW); 
109 
110                     // Loop through all review objects 
111                     for (int i = 0; i < review.length(); i++) { 
112                         JSONObject c = review.getJSONObject(i); 
113 
114                         // Storing each object in strings 
115                         String Overall = c.getString(TAG_OVERALL); 
116                         String FoodOrdered = c.getString(TAG_FOODORDERED); 
117                         String HowWasFood = c.getString(TAG_HOWWASFOOD); 
118                         String ValueMoney = c.getString(TAG_VALUEMONEY); 
119                         String ServiceRating = c.getString(TAG_SERVICERATING); 
120                         String Description = c.getString(TAG_DESCRIPTION); 
121                         // Creates new HashMap 
122                         HashMap<String, String> map = new HashMap<String, String>(); 
123                         // Adding each node and string to HashMap. 
124                         map.put(TAG_NAME, name); // Name imported from previous activity.  
125                         map.put(TAG_OVERALL, Overall); 
126                         map.put(TAG_FOODORDERED, FoodOrdered); 
127                         map.put(TAG_HOWWASFOOD, HowWasFood); 
128                         map.put(TAG_VALUEMONEY, ValueMoney); 
129                         map.put(TAG_SERVICERATING, ServiceRating); 
130                         map.put(TAG_DESCRIPTION, Description); 
131 
132                         // Add HashList to ArrayList 
133                         reviewList.add(map); 
134                     } 
135                 } else { 
136                     // Failed, start submitreview instead. 
137                     Intent i = new Intent(getApplicationContext(), 
138                             SubmitReviewActivity.class); 
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139                     // Sending PID to next activity 
140                     i.putExtra(TAG_PID, pid); 
141                     // Closing all previous activities 
142                     i.addFlags(Intent.FLAG_ACTIVITY_CLEAR_TOP); 
143                     startActivity(i); 
144                 } 
145             } catch (JSONException e) { 
146                 e.printStackTrace(); 
147             } 
148             return null; 
149         } 
150      
151         /** 
152          * After execution dismiss the progress dialog 
153          * **/ 
154         protected void onPostExecute(String file_url) { 
155             // dismiss the dialog once product deleted 
156             pDialog.dismiss(); 
157             // updating UI from Background Thread 
158             runOnUiThread(new Runnable() { 
159                 public void run() { 
160                     /** 
161                      * Updates data into ListView 
162                      * */ 
163 
164                     ListAdapter adapter = new SimpleAdapter( 
165                             ReadReviewActivity.this, reviewList, 
166                             R.layout.read_review, new String[] {TAG_NAME, TAG_OVERALL, 
167                                     TAG_FOODORDERED, TAG_HOWWASFOOD, 
168                                     TAG_VALUEMONEY, TAG_SERVICERATING, 
169                                     TAG_DESCRIPTION }, new int[] {R.id.Name, 
170                                     R.id.Overall, R.id.FoodOrdered, 
171                                     R.id.HowWasFood, R.id.ValueMoney, 
172                                     R.id.ServiceRating, R.id.Description }); 
173                     // Updating listView 
174                     setListAdapter(adapter); 
175                 } 
176             }); 
177         } 
178     } 
179 } 
 
SelectedPlaceActivity.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2   
3   import java.util.ArrayList; 
4   import java.util.List;  
6   import org.apache.http.NameValuePair; 
7   import org.apache.http.message.BasicNameValuePair; 
8   import org.json.JSONArray; 
9   import org.json.JSONException; 
10  import org.json.JSONObject; 
11  import android.app.Activity; 
12  import android.app.ProgressDialog; 
13  import android.content.Intent; 
14  import android.os.AsyncTask; 
15  import android.os.Bundle; 
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16  import android.util.Log; 
17  import android.view.View; 
18  import android.widget.Button; 
19  import android.widget.TextView; 
20  import android.os.StrictMode; 
21  
22  public class SelectedPlaceActivity extends Activity { 
23  
24      // Widgets from XML 
25      TextView Name; 
26      TextView Address; 
27      TextView Desc; 
28      TextView Price; 
29      TextView Openhrs; 
30      Button btnRead; 
31      Button btnWrite; 
32  
33      // Variables for the passed on pid and name. 
34      String pid; 
35      String name; 
36  
37      // Progress Dialog 
38      private ProgressDialog pDialog; 
39  
40      // JSON parser 
41      JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
42  
43      // Get single place details 
44      private static final String url_place_details = 
"http://whereto.iosg.dk/android/get_place_details.php"; 
45  
46      // JSON Node names 
47      private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
48      private static final String TAG_PLACE = "place"; 
49      private static final String TAG_PID = "pid"; 
50      private static final String TAG_NAME = "name"; 
51      private static final String TAG_ADDR = "addr"; 
52      private static final String TAG_PRICE = "price"; 
53      private static final String TAG_DESC = "description"; 
54      private static final String TAG_OPENHRS = "openhrs"; 
55  
56      @Override 
57      public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
58          super.onCreate(savedInstanceState); 
59          setContentView(R.layout.selected_place); 
60  
61          // Solves NULL_POINTER_ERROR 
62          StrictMode.ThreadPolicy policy = new 
StrictMode.ThreadPolicy.Builder() 
63                  .permitAll().build(); 
64          StrictMode.setThreadPolicy(policy); 
65  
66          // Decision buttons, write and read activity 
67          Button btnRead = (Button) findViewById(R.id.btnReadReviews); 
68          Button btnWrite = (Button) findViewById(R.id.btnWriteReview); 
69          // getting details from intent 
70          Intent i = getIntent(); 
71          // getting place id (PID) from intent 
72          pid = i.getStringExtra(TAG_PID); 
WhereTo – Android Applikation 2013 | 10. Bilag 83 
 
73          // getting place name (NAME) from intent 
74          name = i.getStringExtra(TAG_NAME); 
75          // Getting place details. 
76          new GetPlaceDetails().execute(); 
77          // Read review on click 
78          btnRead.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
79  
80              @Override 
81              public void onClick(View arg0) { 
82                   
83                  // Starting new intent 
84                  Intent in = new Intent(getApplicationContext(), 
85                  ReadReviewActivity.class); 
86                  // Passing on pid to next activity. 
87                  in.putExtra(TAG_PID, pid); 
88                  // Name is used for making headline for reviews. 
89                  in.putExtra(TAG_NAME, name); 
90                  // Starts new activity. 
91                  startActivity(in); 
92              } 
93          }); 
94  
95          // Write review on click 
96          btnWrite.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
97  
98              @Override 
99              public void onClick(View arg0) { 
100 
101                 // Starting new intent 
102                 Intent in = new Intent(getApplicationContext(), 
103                         SubmitReviewActivity.class); 
104                 // Sending pid to next activity 
105                 in.putExtra(TAG_PID, pid); 
106                 // starting new activity 
107                 startActivity(in); 
108             } 
109         }); 
110     } 
111 
112     // Response from submitReview Activity 
113     @Override 
114     protected void onActivityResult(int requestCode, int resultCode, Intent data) { 
115         super.onActivityResult(requestCode, resultCode, data); 
116         // if result code 100 
117         if (resultCode == 100) { 
118             // if result == 100, the user has succesfully submitted a review. 
119             // Reload screen. 
120             Intent intent = getIntent(); 
121             finish(); 
122             startActivity(intent); 
123         } 
124     } 
125 
126     /** 
127      * Task for getting selected place details. 
128      * */ 
129     class GetPlaceDetails extends AsyncTask<String, String, String> { 
130 
131 
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132         // Shows progress dialog 
133         @Override 
134         protected void onPreExecute() { 
135             super.onPreExecute(); 
136             pDialog = new ProgressDialog(SelectedPlaceActivity.this); 
137             pDialog.setMessage("Loading product details. Please wait..."); 
138             pDialog.setIndeterminate(false); 
139             pDialog.setCancelable(true); 
140             pDialog.show(); 
141         } 
142 
143         protected String doInBackground(String... params) { 
144 
145             // Update UI from Background Thread 
146             runOnUiThread(new Runnable() { 
147                 public void run() { 
148                     // Json success variable 
149                     int success; 
150                     try { 
151                         // Building Parameters 
152                         List<NameValuePair> params1 = new ArrayList<NameValuePair>(); 
153                         params1.add(new BasicNameValuePair("pid", pid)); 
154                         JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest( 
155                                 url_place_details, "GET", params1); 
156 
157                         // Logs the Json response, 
158                         Log.d("Single Product Details", json.toString()); 
159                          
160                         // Check for success tag 
161                         success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
162                         if (success == 1) { 
163                              
164                             // Received place details success 
165                             JSONArray placeObj = json.getJSONArray(TAG_PLACE); // JSON 
166                             // Array 
167                             // Get first object from JSON Array 
168                             final JSONObject place = placeObj.getJSONObject(0); 
169 
170                             // Make TextViews 
171                             Name = (TextView) findViewById(R.id.name); 
172                             Address = (TextView) findViewById(R.id.address); 
173                             Openhrs = (TextView) findViewById(R.id.openhrs); 
174                             Price = (TextView) findViewById(R.id.price); 
175                             Desc = (TextView) findViewById(R.id.desc); 
176 
177                             // Display loaded details in textviews 
178                             try { 
179                                 Name.setText(place.getString(TAG_NAME)); 
180                             } catch (JSONException e) { 
181                                 e.printStackTrace(); 
182                             } 
183                             try { 
184                                 Address.setText(place.getString(TAG_ADDR)); 
185                             } catch (JSONException e) { 
186                                 e.printStackTrace(); 
187                             } 
188                             try { 
189                              Openhrs.setText(place.getString(TAG_OPENHRS)); 
190                             } catch (JSONException e) { 
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191                                 e.printStackTrace(); 
192                             } 
193                             try { 
194                                 Price.setText(place.getString(TAG_PRICE)); 
195                             } catch (JSONException e) { 
196                                 e.printStackTrace(); 
197                             } 
198                             try { 
199                                 Desc.setText(place.getString(TAG_DESC)); 
200                             } catch (JSONException e) { 
201                                 e.printStackTrace(); 
202                             } 
203                         } else { 
204                             // Place details not found 
205                         } 
206                     } catch (JSONException e) { 
207                         e.printStackTrace(); 
208                     } 
209                 } 
210             }); 
211             return null; 
212         } 
213 
214         /** 
215          * After execution dismiss the progress dialog 
216          * **/ 
217         protected void onPostExecute(String file_url) { 
218             pDialog.dismiss(); 
219         } 
220     } 
221 } 
 
SubmitReviewActivity.java 
1   package com.example.wheretoLauInsaf; 
2   
3   import java.util.ArrayList; 
4   import java.util.List; 
5   import org.apache.http.NameValuePair; 
6   import org.apache.http.message.BasicNameValuePair; 
7   import org.json.JSONException; 
8   import org.json.JSONObject; 
9   import android.app.Activity; 
10  import android.app.ProgressDialog; 
11  import android.content.Intent; 
12  import android.os.AsyncTask; 
13  import android.os.Bundle; 
14  import android.util.Log; 
15  import android.view.View; 
16  import android.widget.Button; 
17  import android.widget.EditText; 
18  import android.widget.RatingBar; 
19  import android.widget.TextView; 
20  import android.os.StrictMode; 
21  
22  import android.widget.RatingBar.OnRatingBarChangeListener; 
23  
24  public class SubmitReviewActivity extends Activity { 
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25  
26      // url to update product 
27      private static final String url_submit_review = 
"http://whereto.iosg.dk/android/db_submit_review.php"; 
28      private static final String TAG_SUCCESS = "success"; 
29      private static final String TAG_PID = "pid"; 
30  
31      // Input variables 
32      RatingBar inputOverall; 
33      float inputOverallrate; 
34      RatingBar inputValueMoney; 
35      float inputValueMoneyrate; 
36      RatingBar inputServiceRating; 
37      float inputServiceRatingrate; 
38      EditText inputOrder; 
39      EditText inputHowWasFood; 
40      EditText inputDescription; 
41      TextView inputRevOf; 
42      // Submit button 
43      Button btnSubmitReview; 
44      // String to store imported pid. 
45      String pid; 
46      // Progress Dialog 
47      private ProgressDialog pDialog; 
48      // JSON parser class 
49      JSONParser jsonParser = new JSONParser(); 
50  
51      @Override 
52      public void onCreate(Bundle savedInstanceState) { 
53          super.onCreate(savedInstanceState); 
54          setContentView(R.layout.write_review); 
55  
56          // Solves NULL_POINTER_ERROR 
57          StrictMode.ThreadPolicy policy = new StrictMode.ThreadPolicy.Builder() 
58                  .permitAll().build(); 
59          StrictMode.setThreadPolicy(policy); 
60  
61          // Edit Texts 
62          inputOverall = (RatingBar) findViewById(R.id.inputOverall); 
63          inputOrder = (EditText) findViewById(R.id.inputOrder); 
64          inputHowWasFood = (EditText) findViewById(R.id.inputHowWasFood); 
65          inputValueMoney = (RatingBar) findViewById(R.id.inputValueMoney); 
66          inputServiceRating = (RatingBar) findViewById(R.id.inputServiceRating); 
67          inputDescription = (EditText) findViewById(R.id.inputDesc); 
68          inputRevOf = (TextView) findViewById(R.id.pid); 
69  
70          // Cheks if there has been a change in ratingbar and updates value in 
71          // rate value. 
72          inputOverall 
73                  .setOnRatingBarChangeListener(new OnRatingBarChangeListener() { 
74                      public void onRatingChanged(RatingBar inputOverall, 
75                              float rating, boolean fromUser) { 
76                          inputOverallrate = rating; 
77                      } 
78                  }); 
79  
80          inputValueMoney 
81                  .setOnRatingBarChangeListener(new OnRatingBarChangeListener() { 
82                      public void onRatingChanged(RatingBar inputValueMoney, 
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83                              float rating, boolean fromUser) { 
84                          inputValueMoneyrate = rating; 
85                      } 
86                  }); 
87          inputServiceRating 
88                  .setOnRatingBarChangeListener(new OnRatingBarChangeListener() { 
89                      public void onRatingChanged(RatingBar inputServiceRating, 
90                              float rating, boolean fromUser) { 
91                          inputServiceRatingrate = rating; 
92                      } 
93                  }); 
94  
95          // save button 
96          btnSubmitReview = (Button) findViewById(R.id.btnSubmitReview); 
97          // getting product details from intent 
98          Intent i = getIntent(); 
99          // getting product id (PID) from intent 
100         pid = i.getStringExtra(TAG_PID); 
101         // Delete button click event 
102         btnSubmitReview.setOnClickListener(new View.OnClickListener() { 
103             @Override 
104             public void onClick(View arg0) { 
105                 // deleting product in background thread 
106                 new SubmitReview().execute(); 
107             } 
108         }); 
109     } 
110 
111     class SubmitReview extends AsyncTask<String, String, String> { 
112 
113         /** 
114          * Before start show Progress Dialog 
115          * */ 
116         @Override 
117         protected void onPreExecute() { 
118             super.onPreExecute(); 
119             pDialog = new ProgressDialog(SubmitReviewActivity.this); 
120             pDialog.setMessage("Submitting Review.."); 
121             pDialog.setIndeterminate(false); 
122             pDialog.setCancelable(true); 
123             pDialog.show(); 
124         } 
125 
126         protected String doInBackground(String... args) { 
127              
128             // Saves inputs into strings 
129             String overall = String.valueOf(inputOverallrate).toString(); 
130             String valuemoney = String.valueOf(inputValueMoneyrate).toString(); 
131             String servicerating = String.valueOf(inputServiceRatingrate).toString(); 
132             String order = inputOrder.getText().toString(); 
133             String howwasfood = inputHowWasFood.getText().toString(); 
134             String description = inputDescription.getText().toString(); 
135             String revof = String.valueOf(pid).toString(); 
136 
137             // Building Parameters 
138             List<NameValuePair> params = new ArrayList<NameValuePair>(); 
139             params.add(new BasicNameValuePair("overall", overall)); 
140             params.add(new BasicNameValuePair("foodOrdered", order)); 
141             params.add(new BasicNameValuePair("howWasFood", howwasfood)); 
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142             params.add(new BasicNameValuePair("valueMoney", valuemoney)); 
143             params.add(new BasicNameValuePair("serviceRating", servicerating)); 
144             params.add(new BasicNameValuePair("description", description)); 
145             params.add(new BasicNameValuePair("revOf", revof)); 
146 
147             // Getting JSON Object using POST 
148             JSONObject json = jsonParser.makeHttpRequest(url_submit_review, 
149                     "POST", params); 
150 
151             // Logs JSON response 
152             Log.d("Submitting response", json.toString()); 
153 
154             // Checking for success tag 
155             try { 
156                 int success = json.getInt(TAG_SUCCESS); 
157                 if (success == 1) { 
158                     // successfully submitted review 
159                     Intent i = getIntent(); 
160                     // Return resultcode to notify review has been submitted. 
161                     setResult(100, i); 
162                     finish(); 
163                 } else { 
164                     // failed to submit review 
165                 } 
166             } catch (JSONException e) { 
167                 e.printStackTrace(); 
168             } 
169             return null; 
170         } 
171 
172         /** 
173          * At end dismiss the progress dialog 
174          * **/ 
175         protected void onPostExecute(String file_url) { 
176             pDialog.dismiss(); 
177         } 
178     } 
179 } 
10.2 XML bilag 
Activity_main.xml 
1   <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
2       xmlns:tools="http://schemas.android.com/tools" 
3       android:layout_width="match_parent" 
4       android:layout_height="match_parent" 
5       android:orientation="vertical" 
6       android:background="@drawable/main_menu_bckg" 
7       tools:context=".MainActivity" > 
8  
9       <!-- Button for loading all places,  
10      will be mapActivity in final --> 
11      <Button 
12          android:id="@+id/btnMap" 
13          android:layout_width="match_parent" 
14          android:layout_height="wrap_content" 
15          android:layout_marginTop="300sp" 
16          android:text="Show Map" 
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17          android:textColor="#FFFFFF" 
18          android:textStyle="bold" 
19          android:textSize="25sp" /> 
20 
21      <!-- Should show a search field to navigate  
22      to a given map position --> 
23      <Button 
24          android:id="@+id/btnSearchCity" 
25          android:layout_width="match_parent" 
26          android:layout_height="wrap_content" 
27          android:layout_marginTop="5sp" 
28          android:text="Search for city" 
29          android:textColor="#FFFFFF" 
30          android:textStyle="bold" 
31          android:textSize="25sp" /> 
32 
33      <!-- Button for starting NewPlaceActivity,  
34      to add new place--> 
35      <Button 
36          android:id="@+id/btnAddNewPlace" 
37          android:layout_width="match_parent" 
38          android:layout_height="wrap_content" 
39          android:layout_marginTop="5sp" 
40          android:text="Add a new place" 
41          android:textColor="#FFFFFF" 
42          android:textStyle="bold" 
43          android:textSize="25sp" /> 
44 
45  </LinearLayout> 
Add_place.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="match_parent" 
4       android:background="@drawable/bck" 
5       android:layout_height="match_parent" > 
6   
7       <LinearLayout 
8           android:layout_width="match_parent" 
9           android:layout_height="wrap_content" 
10          android:orientation="vertical" > 
11       
12          <!-- Name Label --> 
13          <TextView 
14              android:layout_width="fill_parent" 
15              android:layout_height="wrap_content" 
16              android:paddingLeft="10dip" 
17              android:paddingRight="10dip" 
18              android:paddingTop="10dip" 
19              android:text="Place Name" 
20              android:textColor="#FFFFFF" 
21              android:textSize="17dip" /> 
22  
23          <!-- Input Name --> 
24          <EditText 
25              android:id="@+id/inputName" 
26              android:layout_width="fill_parent" 
27              android:layout_height="wrap_content" 
28              android:layout_margin="5dip" 
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29              android:layout_marginBottom="15dip" 
30              android:textColor="#FFFFFF" 
31              android:singleLine="true" /> 
32  
33          <!-- Adress Label --> 
34          <TextView 
35              android:layout_width="fill_parent" 
36              android:layout_height="wrap_content" 
37              android:paddingLeft="10dip" 
38              android:paddingRight="10dip" 
39              android:paddingTop="10dip" 
40              android:text="Address" 
41              android:textColor="#FFFFFF" 
42              android:textSize="17dip" /> 
43  
44          <!-- Input Address --> 
45          <EditText 
46              android:id="@+id/inputAddress" 
47              android:layout_width="fill_parent" 
48              android:layout_height="wrap_content" 
49              android:layout_margin="5dip" 
50              android:layout_marginBottom="15dip" 
51              android:gravity="top" 
52              android:textColor="#FFFFFF" 
53              android:lines="3" /> 
54  
55          <!-- Open Hours Label --> 
56          <TextView 
57              android:layout_width="fill_parent" 
58              android:layout_height="wrap_content" 
59              android:paddingLeft="10dip" 
60              android:paddingRight="10dip" 
61              android:paddingTop="10dip" 
62              android:text="Open Hours" 
63              android:textColor="#FFFFFF" 
64              android:textSize="17dip" /> 
65  
66          <!-- Input Open Hours --> 
67          <EditText 
68              android:id="@+id/inputOpenHours" 
69              android:layout_width="fill_parent" 
70              android:layout_height="wrap_content" 
71              android:layout_margin="5dip" 
72              android:layout_marginBottom="15dip" 
73              android:gravity="top" 
74              android:textColor="#FFFFFF" 
75              android:lines="1" /> 
76  
77          <!-- Price Label --> 
78          <TextView 
79              android:layout_width="fill_parent" 
80              android:layout_height="wrap_content" 
81              android:paddingLeft="10dip" 
82              android:paddingRight="10dip" 
83              android:paddingTop="10dip" 
84              android:text="Price" 
85              android:textColor="#FFFFFF" 
86              android:textSize="17dip" /> 
87  
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88          <!-- Input Price --> 
89          <EditText 
90              android:id="@+id/inputPrice" 
91              android:layout_width="fill_parent" 
92              android:layout_height="wrap_content" 
93              android:layout_margin="5dip" 
94              android:layout_marginBottom="15dip" 
95              android:gravity="top" 
96              android:textColor="#FFFFFF" 
97              android:lines="1" /> 
98  
99          <!-- Longtitude Label --> 
100         <TextView 
101             android:layout_width="fill_parent" 
102             android:layout_height="wrap_content" 
103             android:paddingLeft="10dip" 
104             android:paddingRight="10dip" 
105             android:paddingTop="10dip" 
106             android:text="Longtitude" 
107             android:textColor="#FFFFFF" 
108             android:textSize="17dip" /> 
109 
110         <!-- Input Longtitude --> 
111         <EditText 
112             android:id="@+id/inputLon" 
113             android:layout_width="fill_parent" 
114             android:layout_height="wrap_content" 
115             android:layout_margin="5dip" 
116             android:layout_marginBottom="15dip" 
117             android:gravity="top" 
118             android:textColor="#FFFFFF" 
119             android:lines="1" /> 
120 
121         <!-- Latitude Label --> 
122         <TextView 
123             android:layout_width="fill_parent" 
124             android:layout_height="wrap_content" 
125             android:paddingLeft="10dip" 
126             android:paddingRight="10dip" 
127             android:paddingTop="10dip" 
128             android:text="Latitude" 
129             android:textColor="#FFFFFF" 
130             android:textSize="17dip" /> 
131 
132         <!-- Input Latitude --> 
133         <EditText 
134             android:id="@+id/inputLat" 
135             android:layout_width="fill_parent" 
136             android:layout_height="wrap_content" 
137             android:layout_margin="5dip" 
138             android:layout_marginBottom="15dip" 
139             android:gravity="top" 
140             android:textColor="#FFFFFF" 
141             android:lines="1" /> 
142 
143         <!-- Description Label --> 
144         <TextView 
145             android:layout_width="fill_parent" 
146             android:layout_height="wrap_content" 
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147             android:paddingLeft="10dip" 
148             android:paddingRight="10dip" 
149             android:paddingTop="10dip" 
150             android:text="Description" 
151             android:textColor="#FFFFFF" 
152             android:textSize="17dip" /> 
153 
154         <!-- Input Description --> 
155         <EditText 
156             android:id="@+id/inputDesc" 
157             android:layout_width="fill_parent" 
158             android:layout_height="wrap_content" 
159             android:layout_margin="5dip" 
160             android:layout_marginBottom="15dip" 
161             android:gravity="top" 
162             android:textColor="#FFFFFF" 
163             android:lines="4" /> 
164 
165         <!-- Button Create Product --> 
166         <Button 
167             android:id="@+id/btnAddPlace" 
168             android:layout_width="fill_parent" 
169             android:layout_height="wrap_content" 
170             android:textColor="#FFFFFF" 
171             android:text="Create Place" /> 
172     </LinearLayout> 
173 </ScrollView> 
List_allplaces.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="fill_parent" 
4       android:layout_height="fill_parent" 
5       android:background="@drawable/bck" 
6       android:orientation="vertical" > 
7  
8       <!-- Shows ListViews for Allplaces and ReadReviews activities --> 
9       <ListView 
10          android:id="@android:id/list" 
11          android:layout_width="fill_parent" 
12          android:layout_height="wrap_content" /> 
13 
14  </LinearLayout> 
List_place.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="fill_parent" 
4       android:layout_height="wrap_content" 
5       android:orientation="vertical" > 
6  
7       <!-- pid is set hidden but is possible to pass on this way --> 
8       <TextView 
9           android:id="@+id/pid" 
10          android:layout_width="fill_parent" 
11          android:layout_height="wrap_content" 
12          android:visibility="gone" /> 
13 
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14      <!-- Name Label --> 
15      <TextView 
16          android:id="@+id/name" 
17          android:layout_width="fill_parent" 
18          android:layout_height="wrap_content" 
19          android:paddingLeft="6dip" 
20          android:paddingTop="6dip" 
21          android:textColor="#FFFFFF" 
22          android:textSize="22sp" 
23          android:textStyle="bold" 
24          android:layout_marginBottom="25sp" /> 
25 
26  </LinearLayout> 
Read_review.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="fill_parent" 
4       android:layout_height="match_parent" 
5       android:orientation="vertical" > 
6        
7       <!-- Name --> 
8       <TextView 
9           android:id="@+id/Name" 
10          android:layout_width="fill_parent" 
11          android:layout_height="wrap_content" 
12          android:layout_gravity="center_horizontal" 
13          android:textColor="#FFFFFF" 
14          android:textSize="22sp"/> 
15       
16      <!-- Overall Label --> 
17      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
18          android:layout_height="wrap_content" 
19          android:text="Overall score:" 
20          android:paddingLeft="10dip" 
21          android:paddingRight="10dip" 
22          android:paddingTop="5dip" 
23          android:textSize="15sp" 
24          android:textColor="#FFFFFF" 
25          android:textStyle="bold" />" 
26       
27      <TextView 
28          android:id="@+id/Overall" 
29          android:layout_width="fill_parent" 
30          android:layout_height="wrap_content" 
31          android:paddingLeft="6dip" 
32          android:paddingTop="2dip" 
33          android:textColor="#FFFFFF" 
34          android:textSize="12sp"/> 
35    
36      <!-- Price Label --> 
37      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
38          android:layout_height="wrap_content" 
39          android:text="Food Ordered:" 
40          android:paddingLeft="10dip" 
41          android:paddingRight="10dip" 
42          android:paddingTop="5dip" 
43          android:textSize="15sp" 
44          android:textColor="#FFFFFF" 
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45          android:textStyle="bold" /> 
46    
47      <TextView 
48          android:id="@+id/FoodOrdered" 
49          android:layout_width="fill_parent" 
50          android:layout_height="wrap_content" 
51          android:paddingLeft="6dip" 
52          android:paddingTop="2dip" 
53          android:textColor="#FFFFFF" 
54          android:textSize="12sp"/> 
55    
56      <!-- Open hours Label --> 
57      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
58          android:layout_height="wrap_content" 
59          android:text="How was the food?" 
60          android:paddingLeft="10dip" 
61          android:paddingRight="10dip" 
62          android:paddingTop="5dip" 
63          android:textSize="15sp" 
64          android:textColor="#FFFFFF" 
65          android:textStyle="bold" /> 
66    
67      <TextView 
68          android:id="@+id/HowWasFood" 
69          android:layout_width="fill_parent" 
70          android:layout_height="wrap_content" 
71          android:paddingLeft="6dip" 
72          android:paddingTop="2dip" 
73          android:textColor="#FFFFFF" 
74          android:textSize="12sp"/> 
75       
76      <!-- Price Label --> 
77      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
78          android:layout_height="wrap_content" 
79          android:text="Value for money rating:" 
80          android:paddingLeft="10dip" 
81          android:paddingRight="10dip" 
82          android:paddingTop="5dip" 
83          android:textSize="15sp" 
84          android:textColor="#FFFFFF" 
85          android:textStyle="bold" /> 
86    
87      <TextView 
88          android:id="@+id/ValueMoney" 
89          android:layout_width="fill_parent" 
90          android:layout_height="wrap_content" 
91          android:paddingLeft="6dip" 
92          android:paddingTop="2dip" 
93          android:textColor="#FFFFFF" 
94          android:textSize="12sp"/> 
95       
96      <!-- Open hours Label --> 
97      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
98          android:layout_height="wrap_content" 
99          android:text="Service rating:" 
100         android:paddingLeft="10dip" 
101         android:paddingRight="10dip" 
102         android:paddingTop="5dip" 
103         android:textSize="15sp" 
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104         android:textColor="#FFFFFF" 
105         android:textStyle="bold" /> 
106   
107     <TextView 
108         android:id="@+id/ServiceRating" 
109         android:layout_width="fill_parent" 
110         android:layout_height="wrap_content" 
111         android:paddingLeft="6dip" 
112         android:paddingTop="2dip" 
113         android:textColor="#FFFFFF" 
114         android:textSize="12sp"/> 
115      
116     <!-- Open hours Label --> 
117     <TextView android:layout_width="fill_parent" 
118         android:layout_height="wrap_content" 
119         android:text="Description:" 
120         android:paddingLeft="10dip" 
121         android:paddingRight="10sp" 
122         android:paddingTop="2dip" 
123         android:textSize="15sp" 
124         android:textColor="#FFFFFF" 
125         android:textStyle="bold" /> 
126   
127     <TextView 
128         android:id="@+id/Description" 
129         android:layout_width="fill_parent" 
130         android:layout_height="wrap_content" 
131         android:paddingLeft="6dip" 
132         android:paddingTop="2dip" 
133         android:textColor="#FFFFFF" 
134         android:textSize="12sp" 
135         android:paddingBottom="20sp" 
136         /> 
137 
138     </LinearLayout> 
Selected_place.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="match_parent" 
4       android:layout_height="match_parent" 
5       android:background="@drawable/bck" 
6       android:orientation="vertical" > 
7        
8       <TextView 
9           android:id="@+id/name" 
10          android:layout_width="fill_parent" 
11          android:layout_height="wrap_content" 
12          android:paddingLeft="6dip" 
13          android:paddingTop="6dip" 
14          android:textColor="#FFFFFF" 
15          android:textSize="22sp" 
16          android:textStyle="bold"/>" 
17    
18      <!-- Price Label --> 
19      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
20          android:layout_height="wrap_content" 
21          android:text="Address:" 
22          android:paddingLeft="10dip" 
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23          android:paddingRight="10dip" 
24          android:paddingTop="10dip" 
25          android:textSize="18sp" 
26          android:textColor="#FFFFFF" 
27          android:textStyle="bold"/> 
28       
29      <!-- Price Label -->  
30      <TextView 
31          android:id="@+id/address" 
32          android:layout_width="fill_parent" 
33          android:layout_height="wrap_content" 
34          android:paddingLeft="6dip" 
35          android:paddingTop="6dip" 
36          android:textColor="#FFFFFF" 
37          android:textSize="17sp" 
38          android:textStyle="bold"/> 
39    
40      <!-- Open hours Label --> 
41      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
42          android:layout_height="wrap_content" 
43          android:text="Open Hours" 
44          android:paddingLeft="10dip" 
45          android:paddingRight="10dip" 
46          android:paddingTop="10dip" 
47          android:textSize="18sp" 
48          android:textColor="#FFFFFF" 
49          android:textStyle="bold"/> 
50    
51      <TextView 
52          android:id="@+id/openhrs" 
53          android:layout_width="fill_parent" 
54          android:layout_height="wrap_content" 
55          android:paddingLeft="6dip" 
56          android:paddingTop="6dip" 
57          android:textColor="#FFFFFF" 
58          android:textSize="17sp" 
59          android:textStyle="bold"/> 
60       
61      <!-- Price Label --> 
62      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
63          android:layout_height="wrap_content" 
64          android:text="Price" 
65          android:paddingLeft="10dip" 
66          android:paddingRight="10dip" 
67          android:paddingTop="10dip" 
68          android:textSize="18dip" 
69          android:textColor="#FFFFFF" 
70          android:textStyle="bold"/> 
71    
72      <TextView 
73          android:id="@+id/price" 
74          android:layout_width="fill_parent" 
75          android:layout_height="wrap_content" 
76          android:paddingLeft="6dip" 
77          android:paddingTop="6dip" 
78          android:textColor="#FFFFFF" 
79          android:textSize="17sp" 
80          android:textStyle="bold"/> 
81       
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82      <!-- Open hours Label --> 
83      <TextView android:layout_width="fill_parent" 
84          android:layout_height="wrap_content" 
85          android:text="Description" 
86          android:paddingLeft="10dip" 
87          android:paddingRight="10dip" 
88          android:paddingTop="10dip" 
89          android:textSize="18dip" 
90          android:textColor="#FFFFFF" 
91          android:textStyle="bold"/> 
92    
93      <TextView 
94          android:id="@+id/desc" 
95          android:layout_width="fill_parent" 
96          android:layout_height="wrap_content" 
97          android:paddingLeft="6dip" 
98          android:paddingTop="6dip" 
99          android:textColor="#FFFFFF" 
100         android:textSize="17sp" 
101         android:textStyle="bold"/> 
102   
103     <LinearLayout android:layout_width="fill_parent" 
104         android:layout_height="wrap_content" 
105         android:orientation="horizontal"> 
106          
107         <!-- Button Create Product --> 
108     <Button 
109         android:id="@+id/btnReadReviews" 
110         android:layout_width="fill_parent" 
111         android:layout_height="wrap_content" 
112         android:layout_weight="1" 
113         android:textColor="#FFFFFF" 
114         android:text="Read reviews" /> 
115   
116     <!-- Button Create Product --> 
117     <Button 
118         android:id="@+id/btnWriteReview" 
119         android:layout_width="fill_parent" 
120         android:layout_height="wrap_content" 
121         android:layout_weight="1" 
122         android:textColor="#FFFFFF" 
123         android:text="Write Review" /> 
124 
125     </LinearLayout> 
126 
127 </LinearLayout> 
 
Splash.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <LinearLayout xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="match_parent" 
4       android:layout_height="match_parent" 
5       android:background="@drawable/splash" 
6       android:orientation="vertical" > 
7   </LinearLayout> 
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Write_review.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <ScrollView xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       android:layout_width="match_parent"     
4       android:background="@drawable/bck" 
5       android:layout_height="match_parent" > 
6   
7       <LinearLayout 
8           android:layout_width="match_parent" 
9           android:layout_height="wrap_content" 
10          android:orientation="vertical" > 
11  
12          <!-- Pid for indication marker --> 
13          <TextView 
14              android:id="@+id/pid" 
15              android:layout_width="fill_parent" 
16              android:layout_height="wrap_content" 
17              android:visibility="gone" /> 
18  
19          <!-- Overall rating Label --> 
20          <TextView 
21              android:layout_width="fill_parent" 
22              android:layout_height="wrap_content" 
23              android:paddingLeft="10dip" 
24              android:paddingRight="10dip" 
25              android:paddingTop="10dip" 
26              android:text="Overall rating" 
27              android:textColor="#FFFFFF" 
28              android:textSize="17dip" /> 
29  
30          <!-- Overall ratingstars --> 
31          <RatingBar 
32              android:id="@+id/inputOverall" 
33              android:layout_width="wrap_content" 
34              android:layout_height="wrap_content" 
35              android:max="5" 
36              android:numStars="5" 
37              android:paddingLeft="0dp" 
38              android:progress="0" 
39              android:rating="2.5" 
40              android:stepSize="0.5" /> 
41  
42          <!-- Description Label --> 
43          <TextView 
44              android:layout_width="fill_parent" 
45              android:layout_height="wrap_content" 
46              android:paddingLeft="10dip" 
47              android:paddingRight="10dip" 
48              android:paddingTop="10dip" 
49              android:text="How did you like the place?" 
50              android:textColor="#FFFFFF" 
51              android:textSize="17dip" /> 
52  
53          <!-- Input Description --> 
54          <EditText 
55              android:id="@+id/inputDesc" 
56              android:layout_width="fill_parent" 
57              android:layout_height="wrap_content" 
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58              android:layout_margin="5dip" 
59              android:layout_marginBottom="15dip" 
60              android:ems="10" 
61              android:gravity="top" 
62              android:textColor="#FFFFFF" 
63              android:lines="4" /> 
64  
65          <!-- What order Label --> 
66          <TextView 
67              android:layout_width="fill_parent" 
68              android:layout_height="wrap_content" 
69              android:paddingLeft="10dip" 
70              android:paddingRight="10dip" 
71              android:paddingTop="10dip" 
72              android:text="What did you order?" 
73              android:textColor="#FFFFFF" 
74              android:textSize="17dip" /> 
75  
76          <!-- Input Ordered --> 
77          <EditText 
78              android:id="@+id/inputOrder" 
79              android:layout_width="fill_parent" 
80              android:layout_height="wrap_content" 
81              android:layout_margin="5dip" 
82              android:layout_marginBottom="15dip" 
83              android:gravity="top" 
84              android:textColor="#FFFFFF" 
85              android:lines="3" /> 
86  
87          <!-- How was the food Label --> 
88          <TextView 
89              android:layout_width="fill_parent" 
90              android:layout_height="wrap_content" 
91              android:paddingLeft="10dip" 
92              android:paddingRight="10dip" 
93              android:paddingTop="10dip" 
94              android:text="How did you like the food?" 
95              android:textColor="#FFFFFF" 
96              android:textSize="17dip" /> 
97  
98          <!-- Input Open Hours --> 
99          <EditText 
100             android:id="@+id/inputHowWasFood" 
101             android:layout_width="fill_parent" 
102             android:layout_height="wrap_content" 
103             android:layout_margin="5dip" 
104             android:layout_marginBottom="15dip" 
105             android:gravity="top" 
106             android:textColor="#FFFFFF" 
107             android:lines="2" /> 
108 
109         <!-- Value for money Label --> 
110         <TextView 
111             android:layout_width="fill_parent" 
112             android:layout_height="wrap_content" 
113             android:paddingLeft="10dip" 
114             android:paddingRight="10dip" 
115             android:paddingTop="10dip" 
116             android:text="How was the value for money?" 
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117             android:textColor="#FFFFFF" 
118             android:textSize="17dip" /> 
119 
120         <!-- Value input --> 
121         <RatingBar 
122             android:id="@+id/inputValueMoney" 
123             android:layout_width="wrap_content" 
124             android:layout_height="wrap_content" 
125             android:max="5" 
126             android:maxHeight="40dp" 
127             android:minHeight="40dip" 
128             android:numStars="5" 
129             android:paddingBottom="10dp" 
130             android:paddingLeft="0dp" 
131             android:progress="0" 
132             android:rating="2.5" 
133             android:stepSize="0.5" /> 
134 
135         <!-- How was the service Label --> 
136         <TextView 
137             android:layout_width="fill_parent" 
138             android:layout_height="wrap_content" 
139             android:paddingLeft="10dip" 
140             android:paddingRight="10dip" 
141             android:paddingTop="10dip" 
142             android:text="How was the service?" 
143             android:textColor="#FFFFFF" 
144             android:textSize="17dip" /> 
145 
146         <!-- Input service rating --> 
147         <RatingBar 
148             android:id="@+id/inputServiceRating" 
149             android:layout_width="wrap_content" 
150             android:layout_height="wrap_content" 
151             android:max="5" 
152             android:maxHeight="40dp" 
153             android:minHeight="40dip" 
154             android:numStars="5" 
155             android:paddingBottom="10dp" 
156             android:paddingLeft="0dp" 
157             android:progress="0" 
158             android:rating="2.5" 
159             android:stepSize="0.5" /> 
160 
161         <!-- Button submit review --> 
162         <Button 
163             android:id="@+id/btnSubmitReview" 
164             android:layout_width="fill_parent" 
165             android:layout_height="wrap_content" 
166             android:textColor="#FFFFFF" 
167             android:text="Submit Review" /> 
168     </LinearLayout> 
169 </ScrollView> 
AndroidManifest.xml 
1   <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?> 
2   <manifest xmlns:android="http://schemas.android.com/apk/res/android" 
3       package="com.example.wheretoLauInsaf" 
4       android:versionCode="1" 
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5       android:versionName="1.0" > 
6   
7       <uses-sdk 
8           android:minSdkVersion="9" 
9           android:targetSdkVersion="17" /> 
10  
11      <application 
12          android:debuggable="true"  
13          android:allowBackup="true" 
14          android:icon="@drawable/ic_launcher" 
15          android:label="@string/app_name" 
16          android:theme="@style/AppTheme" > 
17          <meta-data 
18              android:name="com.google.android.maps.v2.API_KEY" 
19              android:value="AIzaSyCQQWfZ_YUlIWkJ0d9KQeSwjf90crdsLSU" /> 
20           
21          <!-- Splash Screen Activity --> 
22          <activity 
23              android:name=".Main"> 
24              <intent-filter> 
25                   <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
26                  <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
27              </intent-filter> 
28          </activity> 
29       
30          <!-- Main menu Activity --> 
31          <activity 
32              android:name=".MainActivity" 
33              android:label="@string/app_name" > 
34              <intent-filter> 
35                  <action 
android:name="com.example.wheretoLauInsaf.MAINACTIVITY" /> 
36                  <category android:name="android.intent.category.DEFAULT" /> 
37              </intent-filter> 
38          </activity> 
39           
40          <!-- Add New Place Activity --> 
41          <activity 
42              android:name=".NewPlacesActivity" 
43              android:label="Add New Place" > 
44          </activity> 
45           
46          <!-- All Places Activity --> 
47          <activity 
48              android:name=".AllPlacesActivity" 
49              android:label="Shows all places" > 
50          </activity> 
51           
52          <!-- Submit Review Activity --> 
53          <activity 
54              android:name=".SubmitReviewActivity" 
55              android:label="Submit a review" > 
56          </activity> 
57           
58           <!-- Read Review Activity --> 
59          <activity 
60              android:name=".ReadReviewActivity" 
61              android:label="Listing reviews for place" > 
62          </activity> 
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63           
64          <!-- Read Review Activity --> 
65          <activity 
66              android:name=".ReadReviewActivity$LoadReviews" 
67              android:label="Loading given reviews" > 
68          </activity> 
69  
70          <!-- Selected Place Activity --> 
71          <activity 
72              android:name=".SelectedPlaceActivity" 
73              android:label="View Selected place" > 
74          </activity> 
75  
76          <!-- Show Map Activity --> 
77          <activity 
78              android:name=".ShowMapActivity" 
79              android:label="Show Map" > 
80          </activity> 
81  
82          <!-- 
83          <activity 
84              android:name=".AndroidGoogleMapsActivity" 
85              android:label="@string/app_name" > 
86              <intent-filter> 
87                  <action android:name="android.intent.action.MAIN" /> 
88                  <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" /> 
89              </intent-filter> 
90          </activity> 
91          --> 
92      </application> 
93  
94      <uses-feature 
95          android:glEsVersion="0x00020000" 
96          android:required="true" /> 
97  
98      <!-- Used Permissions --> 
99      <permission 
100         android:name="com.example.wheretoLauInsaf.permission.MAPS_RECEIVE" 
101         android:protectionLevel="signature" /> 
102 
103     <uses-permission 
android:name="com.example.wheretoLauInsaf.permission.MAPS_RECEIVE" /> 
104     <uses-permission android:name="android.permission.INTERNET" /> 
105     <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_NETWORK_STATE" 
/> 
106     <uses-permission 
android:name="android.permission.WRITE_EXTERNAL_STORAGE" /> 
107     <uses-permission 
android:name="com.google.android.providers.gsf.permission.READ_GSERVICES" /> 
108     <uses-permission 
android:name="android.permission.ACCESS_COARSE_LOCATION" /> 
109     <uses-permission android:name="android.permission.ACCESS_FINE_LOCATION" 
/> 
110 
111 </manifest> 
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10.3 PHP bilag 
 
db_settings.php 
1   <?php 
2   /* 
3    * Connection variables 
4    */ 
5   define('DB_USER', "(FJERNET!!)"); // Username 
6   define('DB_PASSWORD', "(FJERNET!!)"); // Password 
7   define('DB_DATABASE', "whereto_db"); // Database name 
8   define('DB_SERVER', "localhost"); // Server path 
9   ?> 
Db_connect.php 
1   <?php 
2   /** 
3    * This class establishes a connection to the database. 
4    */ 
5   class DB_CONNECT { 
7       // constructor connects to database. 
8       function __construct() { 
9           $this->connect(); 
10      } 
11      // destructor closes database. 
12      function __destruct() { 
13          $this->close(); 
14      } 
16      // Function to connect with database. 
17      function connect() { 
18          // Import database connection settings. 
19          require_once __DIR__ . '/db_settings.php'; 
21          // Connects to WhereTo database. 
22          $con = mysql_connect(DB_SERVER, DB_USER, DB_PASSWORD) or die(mysql_error()); 
24          // Selects database. 
25          $db = mysql_select_db(DB_DATABASE) or die(mysql_error()) or die(mysql_error()); 
27          // returns cursor 
28          return $con; 
29      } 
30       // Function to close database connection 
31      function close() { 
32          // closing connection 
33          mysql_close(); 
34      } 
36  ?> 
 
 
Db_addpost.php 
1   <?php 
2   /* 
3    * PHP code creates a new place in the database. 
4    */ 
5   // Array for JSON response. 
6       $response = array(); 
7   // checks if all parametres have been set. 
8   if (isset($_POST['name']) && isset($_POST['address'])  
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9       && isset($_POST['price']) && isset($_POST['openhrs'])   
10      && isset($_POST['lon']) && isset($_POST['lat'])  
11      && isset($_POST['desc'])) { 
12  // Stores all parametres in variables. 
13      $name = $_POST['name']; 
14      $address = $_POST['address']; 
15      $openhrs = $_POST['openhrs']; 
16      $price = $_POST['price'];  
17      $lon = $_POST['lon'];  
18      $lat = $_POST['lat']; 
19      $desc = $_POST['desc']; 
20      // Includes the db_connect class from directory. 
21      require_once __DIR__ . '/db_connect.php'; 
22      // Establish connection to database. 
23      $db = new DB_CONNECT(); 
24      // Query for creating new place. 
25      $result = mysql_query("INSERT INTO places(name,  
26      address, openhrs, price, lon, lat, description)  
27          VALUES('$name', '$address', '$openhrs',  
28          '$price', '$lon', '$lat', '$desc')"); 
29      // Checks if succesfully inserted row to places. 
30      if ($result) { 
31          // if successfull: 
32          $response["success"] = 1; 
33          $response["message"] = "Place created."; 
34          // echoing response. 
35          echo json_encode($response); 
36      } else { 
37          // failed 
38          $response["success"] = 0; 
39          $response["message"] = "Something went wrong!"; 
40          // echoing response. 
41          echo json_encode($response); 
42      } 
43      $response["success"] = 0; 
44  } else { 
45      // One or more parametres is missing! 
46      $response["message"] = "Parametres is missing!"; 
47      // echoing response. 
48      echo json_encode($response); 
49  } 
50  ?> 
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Db_get_reviews.php 
1   <?php 
2     
3   /* 
4    * This PHP code, returns all reviews for the selected place.The pid is 
passed 
5    * on to the server and the database returns all rows where pid = revof; 
6    */ 
7     
8   // Array for response 
9   $response = array(); 
10  // Import db_connect.php 
11  require_once __DIR__ . '/db_connect.php'; 
12  // Connecting to database 
13  $db = new DB_CONNECT(); 
14  // If pid is set. 
15  if (isset($_GET["pid"])) { 
16      $pid = $_GET['pid']; 
17  // Gets reviews from the reviews table WHERE revOf =  $pid.  
18  $result = mysql_query("SELECT *FROM reviews WHERE revOf = $pid") or 
die(mysql_error()); 
19    
20  // If result is not null. 
21  if (mysql_num_rows($result) > 0) { 
22      // Using while loop all rows are placed in $response array. 
23      $response["review"] = array(); 
24    
25      while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
26          $place = array(); 
27          $place["Overall"] = $row["overall"]; 
28          $place["FoodOrdered"] = $row["foodOrdered"]; 
29          $place["HowWasFood"] = $row["howWasFood"]; 
30          $place["ValueMoney"] = $row["valueMoney"]; 
31          $place["ServiceRating"] = $row["serviceRating"]; 
32          $place["Description"] = $row["description"]; 
33           
34          // pushes all single variables into array. 
35          array_push($response["review"], $place); 
36      } 
37      // Success 
38      $response["success"] = 1; 
39    
40      // Echo response 
41      echo json_encode($response); 
42  } else { 
43      // Failed.. 
44      $response["success"] = 0; 
45      $response["message"] = "Failed.."; 
46      // echo 
47      echo json_encode($response); 
48  } 
49  } 
50  ?> 
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Db_submit_review.php 
1   <?php  
3   /* 
4    * PHP for adding a review to a place. RevOf is set by the ransfered pid 
from place.  
5    */  
7   // Array for response 
8   $response = array(); 
9     
10  // Checks if parametres has been set. 
11  if (isset($_POST['overall']) && isset($_POST['foodOrdered']) && 
isset($_POST['howWasFood']) && isset($_POST['valueMoney'])  && 
isset($_POST['serviceRating']) && isset($_POST['description']) && 
isset($_POST['revOf'])) { 
12    
13      $overall = $_POST['overall']; 
14      $foodOrdered = $_POST['foodOrdered']; 
15      $howWasFood = $_POST['howWasFood']; 
16      $valueMoney = $_POST['valueMoney'];  
17      $serviceRating = $_POST['serviceRating'];  
18      $description = $_POST['description']; 
19      $revOf = $_POST['revOf'];  
21      // Import connect php. 
22      require_once __DIR__ . '/db_connect.php';  
24      // Connects to database 
25      $db = new DB_CONNECT(); 
26    
27      // Insert new row into reviews table.  
28      $result = mysql_query("INSERT INTO reviews(overall, foodOrdered, 
howWasFood, valueMoney, serviceRating, description, revOf)  
29          VALUES('$overall', '$foodOrdered', '$howWasFood', '$valueMoney', 
'$serviceRating', '$description', '$revOf')"); 
30    
31      // Response given to status. 
32      if ($result) { 
33          // Success 
34          $response["success"] = 1; 
35          $response["message"] = "Product successfully created."; 
36    
37          // echo 
38          echo json_encode($response); 
39      } else { 
40          // Failed 
41          $response["success"] = 0; 
42          $response["message"] = "Something went wrong!"; 
43    
44          // echo 
45          echo json_encode($response); 
46      } 
47  } else { 
48      // One or more parametres is missing 
49      $response["success"] = 0; 
50      $response["message"] = "Parametres is missing!"; 
51    
52      // echo 
53      echo json_encode($response); 
54  } 
55  ?> 
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get_all_places.php 
1   <?php 
2     
3   /* 
4    * Php for returning all places in the database. 
5    */ 
6     
7   // Array for response 
8   $response = array(); 
9   // Import db_connect.php 
10  require_once __DIR__ . '/db_connect.php'; 
11  // Connecting to database 
12  $db = new DB_CONNECT(); 
13  // SQL query for returning all places.. Could take a WHERE argument 
14  // for implementing GPS radius according to the device current location. 
15  $result = mysql_query("SELECT *FROM places") or die(mysql_error()); 
16  // If result is not null. 
17  if (mysql_num_rows($result) > 0) { 
18      // Using while loop all rows are placed in $response array. 
19      $response["places"] = array(); 
20    
21      while ($row = mysql_fetch_array($result)) { 
22          $place = array(); 
23          $place["pid"] = $row["pid"]; 
24          $place["name"] = $row["name"]; 
25          $place["addr"] = $row["address"]; 
26          $place["openhrs"] = $row["openhrs"]; 
27          $place["price"] = $row["price"]; 
28          $place["lon"] = $row["lon"]; 
29          $place["lat"] = $row["lat"]; 
30          $place["description"] = $row["description"]; 
31          $place["created_at"] = $row["created_at"]; 
32          // Pushes every single row into a total response. 
33          array_push($response["places"], $place); 
34      } 
35      // Success 
36      $response["success"] = 1; 
37      // echo response 
38      echo json_encode($response); 
39  } else { 
40      // Failed.. 
41      $response["success"] = 0; 
42      $response["message"] = "Error.. No places found"; 
43      // echo 
44      echo json_encode($response); 
45  } 
46  ?> 
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Get_place_details.php 
1   <?php 
3   /* 
4    * PHP code for getting the details of a selected place. 
5    */ 
6     
7   // Array for response 
8   $response = array(); 
9   // Import db_connect.php 
10  require_once __DIR__ . '/db_connect.php'; 
11  // connecting to db 
12  $db = new DB_CONNECT(); 
13  // If pid is set, put into variable. 
14  if (isset($_GET["pid"])) { 
15      $pid = $_GET['pid']; 
16      // Return row from database where pid = $pid; 
17      $result = mysql_query("SELECT *FROM places WHERE pid = $pid"); 
18   // If row is not null. 
19          if (mysql_num_rows($result) > 0) { 
20    
21             $result = mysql_fetch_array($result); 
23       
24             $place = array(); 
25             $place["pid"] = $result["pid"]; 
26             $place["name"] = $result["name"]; 
27             $place["addr"] = $result["address"]; 
28             $place["openhrs"] = $result["openhrs"]; 
29             $place["price"] = $result["price"]; 
30             $place["description"] = $result["description"]; 
31 
32              // Node for "place" 
33              $response["place"] = array(); 
34 
35              // Pushes single variables into "Place" array 
36              array_push($response["place"], $place); 
37               
38              // Success 
39              $response["success"] = 1; 
40    
41              // Echo response 
42              echo json_encode($response); 
43          } else { 
44              // Failed.. 
45              $response["success"] = 0; 
46              $response["message"] = "Row seems to be empty.."; 
47    
48              // echo 
49              echo json_encode($response); 
50          } 
51  } else { 
52      // ID is missing message. 
53      $response["success"] = 0; 
54      $response["message"] = "ID is missing"; 
55    
56      // echo 
57      echo json_encode($response); 
58  } 
59  ?> 
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